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Vyhrajte 3x2 lístky na 
zápasy české reprezentace! 



BISHI BASHI SPECIÁL 

DIE HARD TRILOGY 2 

WORLD SNOOKER 

! MEDIEVIL 2 

Q“BERT 

F1 2000 

GHOUL PANIC 

HYDRO THUNDER 

SAGA FRONTIER 2 

NBA IN THE ZONE 2000 

MM A DALŠÍ 
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SQUARE V EVROPE 


Trio zbrusu nových her od Square 
PLUS! Novinky o Finál Fantasy IX! 


“UVAZUJEME 0 REŽIMU 


PRO CTYRI HRACE...” 


Rozhovor s tvůrci Gran Turisma 2000 
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WORLD TOURING CARS JAMES 
SOUTĚŽE + VAGRANT 
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Po drtivém náporu 
PlayStation2 jsme se 
v tomto čísle rozhodli 
vrátit na zem a cen¬ 
trem pozornosti se 
opět stává naše pětile¬ 
tá mašina. Mezi 

recenzemi tentokrát možná nenajdete jasné¬ 
ho vítěze, ale ať už je váš vkus jakýkoliv, 
něco si určitě vyberete. 

I< zamyšlení nás ovšem v tomto čísle 
donutil spíše výčet chystaných her - Tony 
Hawk's Pro Skater 2, World Touring Cars, 
Chase the Express či třeba Sydney 2000. Jak 
se Sony nechalo slyšet, hodlá stárnoucí 
Playstation udržet na trhu ještě minimálně 
tři roky, což je záměr dosti odvážný i podle 
názoru nás, playstationových fanatiků. Doká¬ 
zat by to mohla jen dvěma způsoby - konku¬ 
rence schopnými cenami a konkurence schop¬ 
nými hrami. Je sympatické, že se snaží na 
obou frontách (viz strana 10), ale dokážeme 
si představit, co nás za dva roky donutí kou¬ 
pit si hru na PSI? 

Pomůže snad těch 10-15% výkonu, který 
ještě s trochou štěstí dokáží bystří vývojáři 
z konzoly vyždímat? Kdeže - vedle PS2 bude 
i 100% vypadat směšně. Bude to snad další 
survival horor nebo stealth akce, tedy žánry, 
které vznikly na Playstation a jsou „in"? 
Určitě ne - na PS2 jich bude habaděj. Tak 
možná nějaká chytrá originální hra. Ve spoje¬ 
ní s velmi zajímavou cenou samozřejmě. 

Evoluci zkrátka nezastavíme, takovou 
moc má ve svých rukou jen Sony - před pár 
dny se na internetu objevila neověřená zprá¬ 
va, podle které chystá přenosnou Playstation 
o velikosti discmana a s vestavěným displejem 
o velikosti 4". l\lo řekněte, nebylo by to šala¬ 
mounské řešení? 


j Jan Modrák (šéfredaktor) 
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EXKLUZIVNĚ 


PODROBNÝ OBSAH ČÍSLA 


OSE SÍTI 


Tony Hawk’s 

Pro Skater 2 46 

Skejťáci, triky, překážky, Editor parků, přinášíme vám 
rozsáhlý materiál. 


GT 2000 20 

Tento pán má ve svých rukou budoucnost našeho 
štěstíčka jménem Gran Turismo 2000. A kromě 
toho nám poskytl rozhovor. 


Lístky na Euro 2000 30 

Chcete-li se vypravit do Belgie a Holandska na EURO 
2000, nalistujte naší soutěž a zkuste štěstí! 


Pohled do okna 
Square 32 

Vývojáři zodpovědní za Fina / Fantasy k nám tlačí 
vozík s dalšími herními zázraky. 


World Touring Cars 40 

Ptáte se, co by ještě mohlo ohrozit Gran Turismo 2 a 
Colin McRae Rafly 2 ? Odpověď je uvnitř. 


Resident Euil: 

Surivor 54 

Na zombíky jsou potřeba velké zbraně, ale s G- 
Con byste to měli zvládnout. Koukejte to vyčistit 
a přečíst si recenzi! 
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ČÍSLO 26 

ČERUEN 2000 



OLUďiitrn 


BLUEPHNT 


TENCHU 2: BIRTH OF THE ASSASS1NS 


Tenchu 2 


Pokochejte se naší novou rubrikou o PlayStation2 


Jedinými přáteli vám tu jsou plížení a vychytralost 


— 


BLBJEPRINTY 


PŘEPLAVE 


TÉMATA 



Chase The Express 24 

Zkombinujte Resident Evii a simulátor japonského 
vlaku a vznikne nová vzrušující adventura. 


Square 32 

\ tcmto číánku vám přinášíme jen dobré zprávy týka¬ 
lo se gentálnčh tvůrců magického Finál Fantasy Vlil 


TOCA 3 v novém hávu a s novým názvem vás zve 
na seriál závodů po celém světě. 


ST DRIVE 


Destructiors Derby 


Pokračování úspěšného RPG od Activision nemá 
s originálem mnoho společného. Tentokrát čisto¬ 
krevná akční adventure. 


Dříve než v tomto nedočkavě očekávaném pokra¬ 
čování vezmete do ruky volant, měli byste si zkon 
trolovat, jak jste na tom s pojištěním. 

Tenchu 2 2E 

Tajemnými stezkami ninjů se teď můžete plížit 
s využitím nových vlastností a dovedností. 


Pro Skater 2 


Zá<e~ě;š než týpek s fezem a balíčkem označe¬ 
ných <3 ret. ^0 e Tony Hawks 2. 


Další' fotbalový turnaj je novou příležitostí EA, jak využít 
hodnotné licence Cekejte další update FIFA série. 

Test Drive 6 45 

Cryo vstupuje do světa závodních her, a to ilegálním 
závodním simulátorem. Bacha na poldy, jsou vám 
v patách! 






RLD TOURING 




TONY HAWK’S PRO SKATER 2 

STRANA G 74 
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Skutečnost: Oficiální Playstation Magazín Je neJprodévon5J5«* časopise* véoovoov* videohra* rw 
•■vřtě Je to jediný Časopis* který kaiždý nosíc oficiální Cl) s denoverzem .ipr. t~ 

vuje nejlépe psaný a •jrnficlev zpracovaný časopis tohoto typu, který ve na pultech k doptáni. .ovt> 
UriČf postavení na trhu zároveň, :no*ené, že ftúrene hiv objektivně recenzovat^ ch f 6n,t ,^Y- c 
našich čtenóřOr poskytovat skoteťné názory, o ne pouze neJaké koapromsy, 
samotných recenzí, ták i grafické Opravy. 


a to Jak co se týče 


PSM Je jediný* skutečně důležitý* časopise* v plavstationové sféře z jednoho důvodů - tisknene 

totiž pravdu. Kase články, at už SC týkají her. průflisslu ci všech ostatn.ch veci^spojenvc i_ 

* Playstation, se wznočují jasný* názoron. upřinnýn a vždy dost3tecne obeznjopnyn s problé*en, 
Spojení se Sony ná* poskytuje exkluzivní přístup k iríoroBcín a demoverzi* her, avéak n.kterak 

neovl.viVuJe naše rozhodování. PSH Je stoprocentně nezávislý. . ^ 

Časopis Je psán zábavnou foroou pro dospělé čtenáře. Clénkv nejsou v zajeti vechnickéiKj ~:>r<?o 


nu, ale přitom se vyznačují nezbytnou odborností požodovancu nač i*i čtenáři, ne.ruznějá. norézkv 
pro zasvěcené a pubertální vtipy zde ustupuji do pozadí, aby neovlivňovaly kvalitu textů. Pr.njs.- 
(T,e véa vždy nejncvěJií zpráv*/, rozhovory s téní nejdúlezitejsín. lidai v obutu, diskutujeme 
O relevantních problénech a recenzujeoe ty neJúchvetněJŠi hry na této planete. A co se ty.D naše <o 
.Jeno disku, dáváae váo možriost, jakou jinde nenajdete - abyste Si hry sam zahráli. Píd. neač 
riějSí časopis o videohrách na světe. 
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Resident Evil: Suruiuor 

Capcom fušuje do střílečkového žánru... 
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Resident Evil: 

SurvK/op . 54 

Je pro vás Resident Evil čajíček? A co kdyby se 
z něj stala střilečka v první osobě pro vaší 
vychladlou pistoli G-Con? No nezní to lépe? 

Jedi Power Battles 56 

Zapomeňte na silu, říká Obi-Wan a ohánějte se 
laserovým mečem, jako by měl večer nastat 
konec světa. 

Muppet RaceMania 58 

Je čas nastartovat motory a pustit se do této 
závodní hry, jejímiž hlavními hvězdami jsou charis¬ 
matický Beaker a krásná Miss Piggy. 

F1 2000 .a 60 

První z bezpochyby velice dlouhé řady titulů EA 
Sports zaměřených na Michaela Schumachera, 
Mikky Hákkinena, jeho hvězdné F1. 

MediEvil 2 62 

Sir Dan Fortesque vstává z mrtvých, aby zachrá¬ 
nil svět. Rozdejte si to s hordami frankensteinů! 

Street Skater 2 64 

Nová skejťácká hra od Electronic Arts se může 
směle měřit se stylovým Tony Hawkem. Že by 
nebezpečí pro Activision na obzoru? 

SaGa Frontier 2 66 

Mezi jednotlivými díly doufejme nekonečné série 
finál Fantasy se Square baví vytvářením dalších 
geniálních RPG titulů. Jako je třeba tento - snad 
nezůstane osamocen. 

Bishi Bashi Speciál 68 

Dokonalá hra pro opilecké večírky s Playstation 
nebo jen spousta neurvalého mlácení do tlačítek? 
No, kousek od jednoho i od druhého. Trefíte se 
dortem do 52. řady tak jako my? 

Ghoul Panic 70 

Jste příliš mladí, než abyste se dostali k Resident 
Evil: Survivod? Tahle hra vám od trápení pomůže - 
duchové, kočky, strašidelný barák a vaše G-Con. 

Hydro Thunder 72 

] Je to pták? Je to letadlo? Ne. hlupáčku, to je až 
děsivě rychlé a také děsivé těžké závoděni ve člu¬ 
nech od chlapíků z Midway. 

Die Hard Trilogy 2 73 

Jipiii-jó! Tři hry za cenu jediné, John McCIane 
a jeho špinavé tričko v akci. Že to není nic moc? 


To bych se na to podíval - jen aby nám z toho náš 
Bruče Willis nezplešatěl! 


World Championship 
Snooker 


74 


Žádná tága bez špiček, spousta křídy a absolutně 
žádné fleky od piva na plátně. Prostě klasa. Tuky ťuk 
bacha na černou! 

Gauntlet Legends 76 

Kouzelníci, barbaři, goblmové a podobná stvoření se 
utkají v novém remake geniální mlátičky z osmdesá¬ 
tých let. A znova od chlapíků z Midway! Ti se tedy 
činili... 

Player Manager 2000 077 

Dosáhla úchvatné hloubky, kam se ještě žádný 
playstationový simulátor fotbalového trenéra neod¬ 
vážil - určováni sestavy, nakupování hráčů, tréninky 
a možná taky trenýrky. Ančo a 3 DO čekají na váš 
potlesk. 

Grudge Warriors 78 

Vyberte si vůz! Ridte! Střílejte! Objevujte skryté prů¬ 
jezdy! Odstřelujte lepenkové krabice! A přečtěte si 
naší recenzi. 

Q*Bert . ‘”78 

Hasbro se vrací s další předělávkou prastaré klasic¬ 
ké Atari hry pro vaši Playstation. Nebo že by raději 
pro sousedovu? 

NBA In The 

Zone 2000 79 

Kónami se odvážili vstoupit na basketbalovou palu¬ 
bovku v Madison Square Garden a uvidíme, kolik 
dali košů a jakou mají obranu proti EA s jejich bož¬ 
ským NBA Live 2000. 
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RUBRIKY 


OKO! 06 

Naše pravidelné slídění do budouc¬ 
nosti Playstation. Tentokrát zavítáme 
do japonských heren a zatancujeme 
si s Dance Dance Revolution. 

toading . 12 

Naši špioni prozkoumávají zákruty 
pravdy a vyštourají i ty nepřekvapivěj¬ 
ší novinky. Tentokrát mj. Sydney 
2000 a James Bond pro PSI. 

PS2 Résistance 20 

Všechno, co potřebujete vědět 
o superkonzole a přicházejících titu¬ 
lech PS2, najdete každý měsíc v této 
nové pravidelné rubrice. 

Soutěž 10x 62 

Pravidelná příležitost vyhrát jednu 
z deseti originálních placek. Tentokrát 
božský a strašidelný MediEvil 2 

Archiv PSM 75 

Tohle může být vaše poslední šance 
opatřit si starší čísla Playstation maga¬ 
zínu, která jste z jakéhokoliv důvodu 
propásli. A navíc ještě ušetříte! 

Soutěž s JRC 79 

Další možnost, jak vyhrát originálku - 
tento měsíc se s námi JRC rozdělila 
o pět kousků Railroad Tycoonu 2. 

MediaRecenze 80 

Nejnovější a nejlepši hudební CD a fil¬ 
mová DVD a navrch ještě něco novi¬ 
nek o internetu a hracích automatech. 

Top Secret 82 

Devět stránek návodů na Resident 
Evil 3, Gran Turismo 2 a Crash Team 
Racing. A navrch pravidelné dotazy 
a aktuální cheaty. 

Download 93 

Jste zmateni z černé placky přiložené 
k časopisu? Věčná škoda, ale těchto pět 
stránek vám vysvětlí všechno, co je třeba. 

Moje vývojářský 
peklo . . . í 98 

Tajný deník ukecaného tvůrce jedné 
nové hry Nicka Ellise. Tento měsíc se 


VLOŽTE NAS 
DIGITÁLNÍ DISK 
DO SVÉ MAŠINKY 
A UDĚLEJTE SI 
VÝLET ZA HRANICE 


FANTAZIE! 
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Hratelné 

— - 4 * ř«■ ** *; ~ m i ^ J O* * * — 

Zvolte si nejsympatičtějšího minimutanta, skočte - na poníka 
a vyzkoušejte si naše dvě trasy. • . 

DEM0UT10N RACER Hratelné 

Smet nebo budeš smeten, to je tu základ úspěchu. ' ,S-. j 

•-* _ .r i 

- / JT® 

PLAYER MANAGER 2000 Hratelné 

Máte osm týdnů na to, abyste jeden z 92 týmů čtvrtě . 
anglické divize dovedli k vítězství. ť* - s 

PRO PINBALL M Hratelné 

Neděste se, že se nic nezměnilo - máte asi dve miňuty^jqf 
to, abyste si vyzkoušeli, jak se tu zachází s kuličkou, v 

T w •>»- , . J I jf ^ 

RENEGADE RACERS Hratelné 

Vyberte si jednoho z podlých závodníků a na místa, ke 
startu připravit, pozor - start! Bacha na přihlouplé pasti. 

• *•>*•. rta, __ r 

SYPH0N RLTER 2 Videoklip 

Sledujte, co Gabriel Logan dokáže v pokračování Syphon Fiiter. 




|J[U» I |t 




Tahle renovace arkádového favorita vCibee.heyypada‘špatný 4 

■ *' .1 “ .X —.U.m'XL. 1. r.nř«nňl>A rilft lift* Ďfi ,/ÍÓ ' 


pizza se při doručování sice trošku pomačká^ áje jist ^ ^ 

WWF SMACK DOUUN videoklip 

Chlapi v trenýrkách se perou v ringu i mino něj>- + + f ^ * '• 

L + * 




COLONY WARS: /♦.*, 

RED SUN 

Užijte si tuhle ukázku neomezeného, pohybu, a honb^za 
penězi v epizodě Red Sun. • . 

IM-GEIXI RACING videoklip 

Pohleďte na ty zářící postavy a působivý arzenál, který vás 
čeká v tryskovém závodění N-Gen, "v v . 




DOWNLOADY 

LMA Manager: aktualizace soupisek 
nové fotbalové sezóny z ledna 2000. 
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Z PLAYSTATIONOVE 


BUDOUCNOSTI 




® Taneční tornádo pro Playstation 
© Plus trocha tělesné aktivity 
® Navíc inspirace PaReppou 
©A JaenuJe se to... Dance Dance Revolution 


Tenhle typ hry západní herní novináři dříve označovali visačkou „Může 
se stát jen v Japonsku 11 . Rok 2000 však s sebou přinesl menší průlom 
orientálních bláznivin i Evropě, po dýdžejské Beatmanii se chystá na 
vylodění i skutečný simulátor tance Dance Dance Mania. Patří stejně 
jako jeho předchůdce do rodiny „Bemani“ her (společné označení všeli 
jakých hudebních simulátorů bicích, kytar apod.). Tento produkt od 
firmy Kónami si už dávno dobyl srdce milionů japonských hráčů. Úplně 
nejdříve to začalo právě Betamanií {PlayTest jste si mohli přečíst 
v PSM číslo 24), poté následovaly Pop ‘N’ Music, Dance Dance Revolu • 

klonů a variant. 


ti on, Guitar Freaks, Drum Maníš _ 

0 co jde? Idea je naprosto jednoduchá. Na obrazovce se do rytmu 
objevuje sled barevných příkazových ikon a na hráči je, aby v sou- 

Í latiu s nimi reagoval. Každá bemani hra má svůj specifický ovla- 
fedač a i když je všechny lze ovládat i pomocí tradičního joypa- 
du, pouze jejich prostřednictvím lze dosáhnout kýženého 
zážitku ze hry. Jak víte, Beatmania se prodávala společně 
s ovladačem s jednoduchými klávesami a gramofonem á la 
Technics. Dance Dance Revolution je o ničem, pokud nemá- 
te k dispozici ovládací dečku, na které tančíte (viz fota na 
této dvojstraně). Jak vypadají ovladače ke Guitar Freaks 
či Drum Mánii, si jistě dokážete představit sami a pokud 

v ■ a . w / v • j a w r ■ a ■ • * wn i ■ % 


ne, vyčkejte příštího čísla, kde jsme pro vás připravili 
lehounce pojatý článek na toto téma. 

Co ještě dodat? Už téměř nic. Grafika her neohromí, ale 
dobře slouží svému účelu a původně neposlouchatelná 
hudba byla pro evropské vydání kompletně předělána 
(díky Bohu!). Beatmania je už na světě, Dance Dance 
Revolution by mělo následovat na přelomu léta 
Ěk a podzimu, Drum Mania se patrně stane jednou 
L z prvních bizarností pro evropskou PiayStationž 

BL 3 j a o osudu Guitar Freaks zatím ještě rozhodnu 

to nebylo. Redakce PSM se už docela těší, 
ale paní prodavačky z drogerie pod námi 
j se už teď tváří, jako by měly nějakou 

mimořádně zlou předtuchu... ■ 
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Tokijská mládež před¬ 
vádí své umění v arkádové varian* 
tě (nahoře) Dance Dance Revolu - 
tion a též ve verzi pro PS („ovla¬ 
dač" se pozná podle tlačítek 
Start a Select). I v některých 
evropských (západních) arkádách 
lze na tento stroj narazit. Větši¬ 
nou na nich vyvádějí japonští 
turisté, kterým se stýská po 
domově, zatímco domorodý dav 
tvoří ostýchaví a šklebící se čumi 
lově. Domácí soukromou verzi 
tedy přivítá nejeden z nás. 


beotmania 


magazín 
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’ IMEJIMOVEJSI 
ZPRÁVY ZE SVĚTA 
PLAYSTATION... 




LEVNE HRY 

Dvanáct set korun? Tisíc korun? 

Osm set korun? Jo, tak nějak 
a možná ještě méně. strana CIO 


První zprávy o blížícím se vydání 
verze pro Playstation 1 a samozřej¬ 
mě i obrázky. strana 01 


VYHRÁLI 


ACOCAGUA 

Až v dalekém Japonsku jsme pro vás 
vyšťourali informace o nové úchvatné 
survival adventure. strana 014 


SPRINTE 


SYDNEY 2000 SLIBUJE VÍCE ZABAVY NEZ 
ROVA SVAČINA 


V určitých disciplínách budou 
jednotlivá tlačítka joypadu ovlá¬ 
dat pohyby pravé a levé končeti¬ 
ny vašeho atleta, a tak bude 
hodně záležet na rytmu a načaso 

na kajaku se napří- 


diční hrubou silou, ale i s mnoha 
dalšími faktory. Producent Nigel 
Collier PSM řekl: „Mlácení do tla¬ 
čítek jako ovládací mechanismus 
je cosi neuvěřitelně přitažlivého. 
Je to nejreálnější forma ovládání 
hry, jakou si umíme představit. 
Chtěli jsme tenhle akční prvek 
zachovat v disciplínách, které 
vyžadují pouhou sílu, jako je 
třeba stovka, ale zároveň jsme 


E tyři roky utekly jako 

Ben Johnson a další 
letní olympiáda je 
tu. Na naše monito¬ 
ry ji chystá Eidos a jejich hra 
představuje jakési duchovní 
pokračování dnes již legendární¬ 
ho Daley Thompson’s 
Decathlon . Sydney 2000 je jedi¬ 
nou hrou, která získala licenci 
letních olympijských her, 


COLIIU MCRAE 
RALLY 2.0 

Colin se zatoulal cestou do obchodů! 
Co se stalo? Čtěte HNED! 

strana Cl6 


váni 

klad musíte pokusit projíždět 
branky v pěnících peřejích. Proud 
vás samozřejmě odnáší ze sprá¬ 
vného směru, takže musíte stisk¬ 
nout správné tlačítko, abyste 


velice pyšní na svou novťj] 
motion-captured techniku, 
díky níž, jak se holedbají, 
budou atleti vypadat jako 
živí. V pohybu. 


P»* Alíen tigc 


LICENCE NA OLYMPIJSKÉ HRY 
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PLUS! 

FOX OZNÁMILI VYDÁNÍ BUFFY, ZABíJEČKA UPíRů. 
POSLEDNÍ NOVINKY 0 PSI A PS2 Z JAPONSKA. 
FILMOVÁ LARA. SETKÁNÍ SE SESTROU BOLESTÍ, 


a pomalu začíná být zřejmé, že 
půjde o pozoruhodný titul plný 
(jak jinak) mlácení do tlačítek. 

Pusťte tedy z hlavy hladké 
skoky, ovládací mechanismus 
Sydney 2000 počítá nejen s tra¬ 


potřebovali vyvážit ovládání 
zapojením jiných disciplín, které 
naopak vyžadují smysl pro nača¬ 
sování (diving), vytrvalost (cyklis¬ 
tika), cit pro pohyb a směr (jízda 
na kajaku)." 


zabrali na správné straně a dostali 
se tam, kam potřebujete. Ve sko¬ 
cích do vody zase musíte doko¬ 
nale zvládnout kombo, s jehož 
pomocí šetříte ve vzduchu čas, 

no7 co cho 3 K 07 r^Láni 


ODS 



OFICIÁLNÍ ČESKÝ PLAYSTATION MAGAZÍN ČERVEN 2000 



































































































































































































































Eidos slibuje, že 

při určitých disciplinách 
uvidíte dokonce, jak se 
atletům zatínají svaly 
a křiví obličeje. Zdá se, 
že úsilím. 


er: „Je jasné, že se musíte snažit, 
abyste se vůbec na olympiádu 
dostali." 

No jasně, je to hra o olympiá¬ 
dě. Nestačí se prostě nazout do 
adidasek a myslet si r že odejdete 
se sbírkou medailí. Nejprve se 
musíte kvalifikovat ve třech důle¬ 
žitých závodech. Pak musíte pora¬ 
zit atlety ze 32 soutěžících národů 
a dostat se tak do finále. Pokud 
vám to zní jako moc těžká práce, 
pak se vždycky můžete přepnout 
do arkádového režimu nebo se 
muž proti muži utkat s některým 
ze svých přátel. Těch rekordních 12 
disciplín sestává ze 100 m sprint, 

110 m překážek, kladiva, oštěpu, 
trojskoku, výšky, 100 m plavání, 
cyklistické časovky, střelby na 
pohyblivý terč, vzpírání, skocích 
do vody a slalomu na divoké vodě. 

Na rozdíl od ostatních spor¬ 
tovních her se neplánuje žádná 
Sydney 2001 Eidos do těchto vod 
zamíří vždy jednou za čtyři roky. 
Dovolujeme si prohlásit, že to 
bude specialitka. Olympiáda začí¬ 
ná v polovině září a Sydney 2000 
vyjde o pár týdnů dříve. MD ■ 


Stage II) se soustředili na to, aby 
zachytili všechny aspekty atmo¬ 
sféry na olympiádě, počínaje cílo 
vými kamerami na čáře a konče 
začleněním krátkých prostřihů na 
probíhající závod na 10 kilometrů 


pak odrazí v lepších časech na 
100 a pokud jste trénovali oprav¬ 
du tvrdě, nakonec i ve zlaté 
medaili. Vytvořili jsme také sérii 
specializovaných cvičení, která se 
úzce vážou k jednotlivým disciplí* 


pod hladinu. Při střílení na pohyb¬ 
livý cíl jde naopak o pevné ruce 
a přesnosti. Dokonce i u stovky 
musíte zažít tlačítkem pro sprá¬ 
vnou nohu, protože jinak neod- 
startujete z bloků. Pak, máte-li 
běhat jako Carl Lewis a ne Mr. 
Beán, musíte udržovat správný 
rytmus.Jak potvrzuje i Collier, 
k vítězství potřebujete jak svaly, 
tak mozek. „Hráči musí o strategii 
dané disciplíny přemýšlet. Mají 
využít všechnu energii na to, aby 
si hned na začátku udělali náskok, 
nebo se mají nechat vést a uhodit 
na soupeře až na konci?" 

Na rozdíl od atletických her 
minulosti ovšem zašla Sydney 
2000 ještě hlouběji. V režimu 
Olympic se váš atlet octne ve vir¬ 
tuální tělocvičně (pozor, nikoliv 
v lékárně!), kde může posilovat 
a připravovat se na budoucí závo¬ 
dy. Collier vysvětluje, jak to vlast¬ 
ně funguje: „Atleti si v tělocvičně 
pilují své dovednosti a snaží se 
překonat dané normy v benčích, 
lehsedech a na šlapacím kole. 
Pokud se jim to podaří, jsou 
odměněni vyšší výkonností. Ta se 


zatímco závodíte v hodu oště¬ 
pem. 

Collier prohlašuje: „Dokážeme 
do modelů dostat neuvěřitelnou 
míru detailů. Vytváříme jim prsty, 
oči, uši, nosy, ústa, svaly a při 

některých dis- 

i 'naběhlé 

žíly.*' Kromě 5000 polygono- 
* vých postav, obrovských rende- 
í rovaných stadionů a komentá- 
" ře Stevea Ridera z BBC tu 
W najdete úvodní a závěrečný 
ceremoniál, ale jak varuje Colli- 


nám, takže dovednosti, které tré¬ 
nujete v tělocvičně, jsou relevant 
ní s tím, co pak potřebujete 
v závodě samotném." 

Jak atleti buší v posi- 
lovně, je dokonce zřejmé, fm, 
jak se jim vyvíjejí 
svaly; takže se fFs 

dostáváme ke 

grafice. Vypa- I 

dají naprosto 

a také dost 

šíleně. Vývojáři Attenti- 
on To Detail (Rollcage 
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JO, DALŠÍ 
VYNÁLEZY 
Ubi Soft se hodlá na Playstation 
vytasit s tápajícím detektivem 
s velkýma hrubýma rukama. 
Smělá plošinová hra by měla 
vyjit někdy koncem roku a vy se 
budete muset vypořádat se 
spoustou mechanických 
vynálezů, které se skrývají pod 
pláštěm pana Inspektora 
Gadgeta. Mumlající si nemotora 
bude mít k ruce šikovnou neteř 
Penny a na každém rohu bude za 
doktorem Clawem čenichat i pes 
Brain. 


FINÁL FANTASY; 

THE MOVIE 

je na cestě z havajské pobočky 
Square. Odehrává se v roce 2065, 
společenský řád vystřídal chaos, 
populace je zdecimovaná 
a jediným cílem života je přežít. 
Typická filosofie Finál Fantasy je 
patrná na každém kroku 
a i bitevní scény jsou přiměřené 
destruktivní. Hlasy atraktivním 
CGI postavám - detail oka 
nahoře je CG záběr z jedné 
ukázky na internetu a ne 
fotografie - propůjčili James 
Woods, Steve Buscemi, Alec 
Baldwin a Donald Sutherland. 
Více na www.finalFantasy.com. 


Finál Fantasy se 

objeví na stříbrném plátně. 

DINOSAUR JNR 

Ubi Soft získali licenci a chystají 
se vytvořit hru podle 
připravovaného disneyovského 
filmu Dinosaur. Hra přebere 
příběh o Aladarovi, leguánovi 
z druhohomí éry, který se 
protlouká světem obřích plazů, 
pterodaktylů a lemurů, kteří 
umějí mluvit. Film používá 
špičkovou CGI grafiku, která se 
odvíjí přes skutečné nafilmované 
pozadí. Něco jako Walking With 
Dinosaur. Dinosaur se připravuje 
na vydáni o Vánocích, které by 
se mělo shodovat s uvedením 
filmu v Evropě. 


VELKV SEU5S 

Kónami a Universal mohou díky 
své spolupráci uvést Playstation 
do světa Dr. Seusse. 3D plošinová 
hra. jejíž hlavní postavou je The 
Grinch, už je ve vývoji a vydání 
se plánuje na podzim, aby se 
shodovalo s připravovaným 
filmem Universalu nazvaným 
také The Grinch. Hlavní postavu 
ve filmu ztvárnil Jim Carrey. Vy 
ve hře ztvárníte postavu příšery 
s psíkem u nohou. 
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Cunshíp , Rugrats a l fib Ribbon. IMechtějí po mně dvanáct stovek, dokonce 
ani osm. Jasně, stojí opět pouhých šest. Snad tu budou k sehnání. 


STRUČNÝ PŘEHLED TITULU, KTERÉ BY SE 
MÉLY V BRITÁNII PRODÁVAT ZA 10 LIBER 
(CCA 600 KČ). A PAK SNAD I TADY. 

CODEMASTERS: Music 

TAKÉ 2: Evos Space Adventure, Martian Gothic: 
Unification 

HASBRO: X-COM, Gunship, Monopoly 

INFOGRAMES: Oddworld: Abes Odyssey , 

Doom, Worms, Duke Nukem , V-Rally 

THQ: Rugrats 

SCEE, ACTIVISION a EA zatím plány ohledně 
této cenové kategorie neodhalily. 


Duke IMukem - za ty peníze stojí 

opět za to. 


Music do vašich uší... a za nějakých šest stovákú? IMo to už snad ani nemůže být lepší... 

“Nové přírůstky do Platinum 
pořídíte za 7Si 3 - a novinku 

MediEvil 2 m 999.-.“ 


CENOVÁ BQHBA 




ODE DNEŠKA JSOU HRY LEVNĚJŠÍ 


polečnost Sony podnikla jisté kroky, 
aby snížila publikační náklady pro 
vydavatele, a pozitivním způsobem 

- tak ovlivnila cenovou relaci her, a tak 

by například nejlepší nové hry neměly stát více 
než 30 liber. To je určitě skvělá správa pro 
všechny Brity a jak $e za okamžik dozvíte, také 
pro nás. 

Prezident SCEE Chris Deering nám prozradil, že 
playstationový trh je na takový vývoj už připraven, 
a to jak v oblasti softwaru, tak hardwaru. „Lze cel¬ 
kem rozumně předpokládat, že v průběhu času se 
ještě výrazněji sníží cena hardwaru i softwaru pro 
PSI" Z toho vyplývá, že do budoucna bychom se 
mohli dočkat úplně jiného Playstation - levnějšího. 


SCEE chtějí udělat vše pro to, aby majitelům PSI 
nezůstala po startu PS2 v rukou pouze nadbytečná 
konzola. SCEE odhaduje, že PSI se na trhu udrží ještě 
asi tři roky a vývojáře vybízí k výrobě dalších zajíma¬ 
vých her, které můžou zájem o původní konzolu 
ještě prodloužit Jak říká Deering: „Tato iniciativa je 
zaměřena na vývojáře, aby zkoumali nové formy 
interaktivity, a vůbec to nemusejí být tradiční hry." 

Kromě oné již zmiňované maximální ceny má 
být řada her k dispozici za cenu 20 liber (cca 1200 
Kč) a některé firmy chystají i výprodej starších her za 
10 liber (cca 600 Kč), nemluvě o společnosti Midas, 
která chystá na červen vydání deseti NOVÝCH her 
po 8 librách. Žádná konkrétní jména nebyla potvrze¬ 
na, ale půjde pravděpodobně o rodinné, dětské 


a „jednodušší" hry, které se svou kvalitou logicky 
nevyrovnají špičce například od Kónami či Namca. 

Na našem trhu operují dva distributoři, kteří se 
o tituly dělí zhruba půl na půl - Sony a JRC. Koncová 
cena žádné z her se už hezkých pár měsíců nedosta¬ 
la nad 1800,- Kč, což je ekvivalent britských 30 liber, 
a ceny nadále klesají. JRC zatím vyčkává změn ceno¬ 
vé politiky jednotlivých firem, které zastupuje, Sony 
je daleko pružnější - nové přírůstky do Platinum 
edice (např. Spyro či Crash 3) už nyní pořídíte za 
799,- a doslova šokující je cena horké novinky Medi¬ 
Evil 2 t za kterou zaplatíte Kč 999,-. A nejde o výjim¬ 
ku, 2 CD bomby Syphon Filter 2 si cení na 1499,- 
a vesmírnou střílečku Star Ixiom dokonce na plati¬ 
nových 799,-. Jen tak dál! E] 


UNDER 

COVER 



BMXCELENTNÍ 

BMX znovu zažívá boom a do 
rozjetého vlaku k Activision 
a THQ naskočil i Acclaim, který 
by měl koncem tohoto roku 
vydat pro Playstation titul 
nazvaný Dave Mina Freestyle 
BMX. Dave Míra je profesionální 
závodník v BMX a hra používá 
vylepšený grafický engine 
z Thrasher: Skate And Destroy. 
Najdete zde jak režim pro jedno¬ 
ho, tak i více hráčů, 12 úrovní, 
spoustu překážek a asi nemusíme 
ani dodávat, že notnou dávku 
extrémnosti. 


MÁNIE S KOLEČKO¬ 
VÝMI BRUSLEMI! 

U Electronic Arts právě zabrousi¬ 
li ještě hlouběji do hájemství 
sportovních úchylností, když pro 
americké vydání na léto připravi¬ 
li titul jménem Roller Jam. To je 
sport, jenž mimochodem v USA 
přenáší televizní společnost CBS, 
a v zásadě v něm jde o přitažlivé 
mladé dámy a elegantní mladé 
muže, kteří se projíždějí kolem 
sebe na kolečkových bruslích 
a poplácávají se. A tohle prosím 
považují za špičkový materiál 
pro videohru. Dobrý Bože, co 
když to tak ale fakt je? 


PLAYSTATION3? 

Zprávy z japonského patentního 
úřadu napovídají, že si Sony už 
možná pojistila ochrannou znám¬ 
ku na PlayStation3. Že by se obje¬ 
vil kolem roku 2005? S 8GHz 
čipem a kuklou pro virtuální rea¬ 
litu. Hmm, asi si přece jen bude¬ 
me muset počkat. No, ale špatné 
by to rozhodné nebylo... 


NA KARTÁCH 

Midway plánuji americké vydáni 
3D plošinovky Deuce na listopad. 
Hra se odehrává ve středověkem 
světě a jde v zásadě o karty (?), 
kdy hrajete proti pikovému 
spodku, který se společně se 
svým dračím komplicem snaží 
uchvátit království. Někdo asi 
četl moc Lewise Carrola a hrál 
do noci poker... 


CO JE MATRIK? 

O Shiny Entertainment se 
v posledních dnech hovoří jako 
o vývojářích hry Matrix pro 
PlayStation2. Doufejme ovšem, 
že jim vývoj tohoto skvostu 
zabere méně než tři a půl roku, 
které potřebovali na dokončeni 
PC akční úchylnosti Messiah. již 
mimochodem na PS2 dost možná 
spatříme také. 


□i □ 
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THE WORLD IS NOT ENOUGH NA PLAYSTATI0N1 . FAKT PLAYSTATION JEDNA! 


rátce poté, co se nám donesly 
zprávy o hře The World Is Not 
Enough na PS2, které jsme uveřej¬ 
nili v minulém čísle, dozvěděli 
jsme se, že TWINE vyjde na původní 
Playstation na podzim. 

Jak jsme napsali v PSM25, poslední díl dobro¬ 
družství Jamese Bonda nám představuje super- 
agenta v deseti ohromných úrovních, jejichž 
základem jsou scény ze stejnojmenného filmu. 
Istanbul a srázy Kavkazu jsou jenom dvě z roz¬ 
manitých oblastí, které v průběhu hry navštívíte, 
přičemž si opět zalyžujete, zastřílíte a čeká vás 
také tvrdá práce v podobě infiltrace do nepřá¬ 
telských základen, včetně ruské jaderné ponor¬ 
ky. Že by právě tohle byla ta největší vedlejší 
mise? 

Verze pro PS2 běhá na engine z Quake III, nic¬ 
méně pro tuto verzi Electronic Arts předělají 
engine z předchozí bondovky Tomorrow Never 
Dies. Nám osobně se Tomorrow Never Dies pří¬ 
liš nelíbilo (jak dosvědčuje známka 5/10), a tak 
jsme jenom rádi, že u EA uznali jeho chyby, změ¬ 
nili perspektivu na první osobu a vedle toho 
ohlásili i novou animaci a zvukové efekty. Dou¬ 
fejme, že to znamená, že se ve hře soustředí na 
skvělou bondovskou atmosféru prostředí spíše 
než na nakreslení dokonalého Pierce Brosnana. 

Doufejme také, že vylepšení dozná i systém 
míření, protože Tomorrow Never Dies v tomhle 
ohledu příliš neexcelovalo. Bond by údajně měl 
mít možnost využívat celý svůj 20-pistolový 
arzenál, a to včetně PK99 či odstřelovačské 




Tak takhle to bude vypadat. Prozatím 
fotky z TWIIVE, ukazující postavy ze hry. 


pušky $ dalekohledem AR-36 Tactical Assault 
Rifle. 

Asi nemusíme zdůrazňovat, že zde bude i 
plno technologických věciček, které Bondovi 
dává Q, a nová postava R, již ve filmu ztvárnil 
John Cleese. Objeví se i rozkošný dr. Christmas 
Jones, společník pravého gentlemana, pokud 
nějaký vůbec existoval The World Is Not 
Enough se na Playstation objeví letos na pod¬ 
zim, ale vy se už brzy můžete těšit na PrePlay. □ 

„Nemusíme zdů* 
razňonat, le zde 

bude i plno technc 
logických věciček." 



Ubi Soft získala práva na Spielbergovo El Dorado 


zpětně za svými dobrodružstvími a‘ 
přehánějí svou skutečnou roli v 

nich." 

Ubi Soft chystá rovněž 4É 

titul Rayman 2, který by se 
měl objevit v září. Rayman 
a Globox jsou uvězněni 
zlým kapitánem 
Razorbeardem a 
musí projít 20 
rozmanitými 
světy, aby pak 
z útrob pirátské 

lodi zachránili své krajany. Hru vyvi¬ 
nulo šanghajské studio Ubi Soft a 
PSM vám přinese exkluzivní pohled 
na tento titul v příštím čísle. 0 


narazí uprostřed amazonského pra¬ 
lesa na ztracené město El Dorado, 
kde je obyvatelé považují za zjeve¬ 
né bohy. Oni toho pochopitelně 
využijí a začnou důvěřivé domo¬ 
rodce obírat o jejich zlato. 

Playstationová adaptace vzniká 
ve vývojářské dílně Revolution, 
tedy onoho týmu, který má za 
sebou třeba už In Cold 

.. - ■ i 

Blood, ovšem tohle by 
■; přece jen mela být velmi 
s odlišná hra. Jak nám totiž 
prozradil šéf Revolution 
- A Charles Cecil: „Celý příběh 
jsme soustředili kolem dvou 
postav, které se ohlížejí 


S bi Soft si zajistila práva 
na herní verzi chysta¬ 
ného animovaného 
filmu Stevena Spielber- 
ga Cesta do Eldoráda /The Road 
To El Dorado). 

Film vypráví příběh dvou španěl¬ 
ských kamarádů, Tulia a Miguela, 
kteří náhodou při svých toulkách 




OUj aMD GLOJčí 


Rayman2 je vůbec první v Evropě 

vydávanou hrou, která vznikla v Číně. 

I když co v tom dělá tenhle kůň, se 
můžeme jen dohadovat. 


Jak asi tušíte, Ubi dosud nepustili 
ani žádné fotky. 


NOVA FILMOVÁ LICENCE 
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Po snowboardingu S6 THQ v rámci série sportů MTV pustili do hry 
o skateboardingu a extrémním BMX. 



chci víc MTV 


THQ VYDÁVAJÍ DVA MTV TITULY. 





o vydání MTV 
Snowboarding 
se THQ pustili 
do práce na dal¬ 
ších dvou titulech série 
MTV - MTV Sports: 

Skateboarding a MTV 
Sports: BMX Extreme, 
které by měly vyjít kon¬ 
cem roku. 

MTV Sports: Skateboarding obsahuje 20 profesionálních jezdců (ale 
zřejmě bude chybět Tony Hawk), 25 úrovní a více než 60 triků. 
Zajímavým prvkem je zařazeni skateboardového „výcvikového tábora ", 
kde se naučíte triky a kombinace. V každé úrovni dostanete přiřazeného 
jednoho skejťáka, který proti vám paralelně jede. Dejte si na ně pozor, 
jinak riskujete, že vás převálcují. Ve hře je řada režimů, mezi nimiž 
nechybí Freeskate, Time-trial a Bomb, kde si skejfáci jeden druhému 
• předávají bombu, dokud některému šťastlivci nevybouchne přímo do 
tváře. 

MTV Sports: BMX Extreme obsahuje deset profi jezdců a každý má 
své vlastní typické pohyby. BMX sice v polovině 80. let z hlavního kul¬ 
turního proudu zmizelo, ale skalní příznivci neustále dál posouvali hrani¬ 
ce toho, kam až může člověk sedící na kole zajít. V BMX Extreme najde¬ 
te všechny tři moderní 
disciplíny: Dirt Course, 
Street Style a Vert na u- 
rampě. Můžete se těšit na 
předvádění hustých triků, 
jako je can-cany, table 
topy a bar spiny. 

Díky licenci MTV 
bude soundtrack podpo¬ 
řen skupinami, které se na 
tomto kanálu hrají - 
i když v čase, kdy šlo 
toto číslo do tisku, ještě 
nebylo nic bližšího roz¬ 
hodnuto. Skateboarding 
a BMX Extreme by měly 
světlo světa spatřit letos 
v zimě. m 



A JEJÍ ZAkRVACENV OPERAČNÍ ŠTVI 




Sestra Bolest každý měsíc pozorně sleduje ty nejnásil¬ 
nější hry pro Playstation a posuzuje, jak by vypadala zranění, 
kdyby k nim skutečně došlo. V tomto díle pokládáme na operační 
stůl Driver. 


• DRIVER (GT Interactive) 

Diagnóza 

Vezmeme-li v úvahu, že řidič nepoužívá pásy, 


můžeme 

očekávat vážná zranění způsobená opakovanými nárazy 
hlavy jak do předního, tak do postranního skla. To by zřej 
mě způsobilo tržné rány a pohmožděniny na hlavě a obli¬ 
čeji a vniknutí střepů a jiných cizích těles. Mohlo by dojít 
i k fraktuře klenby lebeční či k roztříštění a vniknutí úlom¬ 
ků pod lebeční kost, což by se mohlo projevit deliriem. 
Pravděpodobné je i poranění krčních obratlů. 


Poranění obličeje by si po odstranění všech cizích těles 
vyžádala zašití. Tlak na mozek způsobený frakturou lebky 
by mohl trvale poničit svrchní mozkovou tkáň. Z dalších 


komplikací a efektů způsobených poraněním hlavy, které 
přicházejí v úvahu, jmenujme zápal mozkových blan 
a deformaci mozku, jež bychom mohli eliminovat profy- 
laktickou vrstvou antibiotik., ffi 


Ve skutečném životě je Sestra Bolest sestrou Carol Channon 


ještě Špatně synchronizované žvanění? 
Firma Vibrexx specializující se na peri¬ 
ferní zařízení ohlásila projekt, který by 
tomu měl udělat přítrž. Nazývá se 
Narratochief a s jeho pomocí si bude¬ 
te moci za dlouhých zimních večerů 
nahrávat k vybraným sportovním 
simulátorům vlastní komentář. Mluvčí 
Vibrexx Chipsy Mobiule ktomu řekl: 
„Dosáhli jsme nové úrovně interaktivi- 
ty a hráči dostanou možnost nahrávat 
si k vybraným sportovním simuláto¬ 
rům vlastní komentář/' Zeptali jsme se 
také. jestli budete mocí používat 
sprostá slova. „Ano/* odpověděl. „Ano, 


Bili Gates ohlásil na tiskovce svou 
chystanou konzolu. ..Grafika X-Box je 
šest generací před nejlepšími grafický¬ 
mi kartami na PC. Jedině, co zatím 


Předvedení konzoly se však setkalo 
s rozporuplnými reakcemi vývojářů^,, 
především kvůli názvu konzoly. Jak 
však jeden z přihlížejících poznamenal 
„No, alespoň to zní lépe než Dólphin.'* 
Spekuluje se rovněž o tom, že Gates 
koupí společnosti Sega a Nintendo, 
aby posílil své šance. 


S INIarratochief si na PS2 r 
nahrávat vlastní komentáře 


Bleskový cheát k Reši 3. 


honí Nemesis, dejte pauzu a stiskněte 
CD, CD, OD a CD. Nemesis se změniv* 
směšnou loutku, ze které lezou střeva 


Je to jen názor našeho Ucha nebo 
je komentář v ISS Pro Evoiution nejtu¬ 
pější, nejnepřesvědčivější a ke všemu samozřejmé.,, 


Ol 2 
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Děkujeme Fox za záběry. Bohužel nám poslali jenom obrázky 
i PC, takže je to jen hrubý nástin toho, jak by mohla hra vypadat. 
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TEliyiZNf UPÍR VE HŘEŠ 


BUFFY, ŽABÍ JEČKA UPÍRU 

FOX CHYSTÁ KONEČNĚ NĚCO POŘÁDNÉHO. 


ox Interactive oznámili, že se chystají 
vydat hru vycházející z televizního trháku 
Buffy The Vampire Slayer. Nový projekt, 
který vytváří tým s příšerným názvem The 
Collective z jižní Kalifornie, má plnou podporu pro¬ 
ducentů a tvůrců temného, a přesto neodolatelného 
televizního programu. 

Buffy by měla být adventurou ve třetí osobě a naše 
mladá zabiječka upírů by se měla postavit silám temno¬ 
ty, aby zachránila své rodné město Sunnydale i zbytek 
světa před katastrofou. Tvůrci očividně úzce spolupra¬ 


cují s producenty televizního seriálu a doufají, že potěší 
fanoušky zařazením všech orientačních bodů známých 
z filmu, jako je Sunnydaleská střední škola, nákupní stře¬ 
disko a noční klub Bronze. 

Mladé Buffy pomáhají Angel, Xander, Cordelia, 
Willow, Oz a Giles. Kromě toho The Collective doufají, 
že se jim podaří imitovat seriál tím, že se zaměří na 
zápletku, humor, hlavolamy a samozřejmě také krvelač- 
né upíry. O Buffy se víc dozvíte příští měsíc, kdy už snad 
budeme mít playstationové záběry a potvrzené datum 
vydání. H 





" BÉ C, SNAD MAPOVÉ PEKLQ? UVID ÍME. ™T0 MĚSÍC:_BUBBI£BOBBl.e 


PROČ MAM RAD 
BUBBLE BOBBLE 

Už režim pro jednoho hráče představoval 
v Bubble Bobble dostatečnou výzvu a režim pro 
dva byl jednou z nej zuřivějších her v historii, 

/. jídelnách Tesca navíc jedno kolo stálo pou¬ 
hých deset pencí. Pobavili jste se s ní během 
přestávky na oběd a ještě vám zvedla sebevě¬ 
domí. Skákali jste po poletujících bublinách a 
snažili se polapit zuřivé 2D příšerky, a to už 
samo o sobě za tu cenu stálo, ale připočtěte si ještě miliardy 
power-upů a 100 úrovní, kterými jste museli projít, a určitě 
uznáte, že Bubble Bobble je hra, která na kouzle neztrácí. Proč 
by se jí jinak dostalo té pocty, již představuje konverze na 
Playstation, a ještě pokračováni nazvaného Rambow Islands ? 
Na hand-heldových formátech se dosud objevují nové verze - 
prostě triumf hratelnosti nad grafikou, což bylo i cílem tvůrců. 
Mňam. 

justin Calvert 


a PROČ NENÁVIDÍM 
a BUBBLE BOBBLE 

Jak? Dovolte mi jednoduchou otázku. Jak se Bub a 
Bob. dva malí dráčkové, kteři se neustále batolí 
v Bubble Bobble. dostali až ke geniální Busv-A- 
/Víove? Je to stejné, jako když se díváte na Naomi 
Campbellovou. jak stepuje v pořadu Když ještě 
nebyli slavní, ani tady jste nemohli zaznamenat 
jedinou známku kvality, která by se 
později mohla rozvinout. "Roztomilosť 
má svoje místo a čas. aie plošmovka vyvedená v základních 
barvách, kde chytáte nepřátele do bublin? Jděte k šípku. 

Obsahuje 100 placatých úrovni, které se sotva liší. a navíc 
nevyžaduje ani trošku střeleckého umění, které je nutné 
pro Bust-A-Move. Bubble Bobble je pořad na jedno brdo. 
bez motivace a bez působivosti. Nazývejte to třeba sta¬ 
rou školou, ale zkoušku ze zábavnosti by neměla šanci 

- 

udělat. Hrozná nuda. 

Pete Wilton 


Verdikt: Naprosto bublácká! Nenechme Justinovu bublinu pr ask nout. 





Tony Mott Je šéfredaktor světově 
neJuznévaněJšího flíulti f orroátového 
hern í ho magazi nu Edge . 

TEST 

BUDOUCNOSTI 

ZAPOMNĚLI JSTE NAJET NA 

informační dálnici? 

' neúprosném obchodě, jaký se točí 

\i'/ kolem videoherního průmyslu, se stalo 
tradicí hledat tváří v tvář dokonalejší 
technologii konkurence, ignorovat celkový obrá¬ 
zek a hledat díry v maličkostech. A ze stejného 
důvodu také reprezentanti Sega při setkání se 
soupeřem, jehož nová krabička plná herních kou¬ 
zel překonala všechny rekordy, kritizovali 
PlayStation2 kvůli tomu, že není vybavena mode¬ 
mem. 

Budoucnost je zkrátka v zábavě přes síťová zaříze¬ 
ní - mobilní telefony, set-top boxy, PCčka, konzoly 
nebo národní síť - a Sony zdánlivě zaváhali a vyrobili 
novou mašinu, která takové sjednocené komunikace 
není schopna. Sony samozřejmě vytvořili pro 
PlayStation2 i modulární systém, ale to, že nejprve 
představili základní verzi konzoly, kterou pak pro 
zvýšení výkonu vybaví modemem, je proti selskému 
rozumu. Znamená to, že skalní příznivci možná 
budou ochotni zaplatit za upgrade, aby svůj hardwa¬ 
re co nejvíc vyšperkovali, ale průměrný člověk nebu¬ 
de chtít mít s modelem "zaplať ted a později ještě 
něco" nic společného. 

Zeptejte se samotné Segy. Společnost, která na 
počátku 90. let ovládla videoherní boom, se rozhod¬ 
la, že nepředstaví zcela nový systém, aby svůj feno¬ 
mén dotáhli do ještě vyšší úrovně. Místo toho vyrá¬ 
běli upgradované moduly ve formě Mega CD a 32X - 
dva největší floppy disky v hardwarové historii. 

Sony ale o PS2 neuvažují z tradičních hledisek, 
takže příklad Sega bude mít v éře webového konzu- 
merizmu na osud PS2 sotva nějaký dopad. Sony se 
ted musí na PS2 dívat jako na spotřebitelskou ele¬ 
ktroniku srovnatelnou s televizí. A o prodeji doplňků 
k televizorům, jako jsou VCR a satelity, lze sotva říci, 
že vázne, že ano? 0 
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Série Breath Of Fire od Capcomu, jakkoli 
nikdy nebyla vážným konkurentem Finaí 
Fantasy, se vždy jevila jako velmi solidní 
RPG. V každém dílu této hry najdete 
tatáž jména, místa i tvory, byť mezi 
jednotlivými epizodami přímá návaznost 
není. 

3D prostředí je opět nazíráno z 3/4 per¬ 
spektivy a je možné jej různě natáčet, 



abyste získali lepší pohled na 2D postavy. 
Vizuálně je BOFIV výrazným vylepšením 
oproti předchozím verzím a dokonce 
i antropomorfický design jednotlivých 
postav vypadá sofistikovaněji. Vydařený 
je i kombinační systém, založený na inter¬ 
akci elementárních sil, což notně zvyšuje 
strategické zaměření hry. V Japonsku se 
BOFIV objevilo začátkem května. H 
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COSMO WARRIOR 



U japonských videoher je naprosto běžnou 
strategií shánět ke každému titulu alespoň 
jedno slavné jméno, a to z toho důvodu, že 
výrazný design postav je klíčovou podmín¬ 
kou úspěchu hry. Možná by to fungovalo 
i u nás, jenom to tady nikdo nevyzkoušel. 
Představte si, kdyby na nějaké počítačové 
hře dělal třeba Adolf Born... Ale ať už je 
tomu jakkoli, na posledním titulu z dílny 
Taito se podílel oblíbený animátor Leiji 
Matsumoto, který nakreslil pro tuto 
3D bojově akční hru postavičky válečníků. 


Cosmo Warrior Zero se odehrává ve 
30. století a střetáváte se zde jak s lid¬ 
skými protivníky, tak s roboty. Některé 
z hratelných postaviček pocházejí dokonce 
z Matsumotových vlastních kreslených 
seriálu. 

Zatímco děj hry je celkem předvídatelný, 
když každá postava bojuje proti vybrané 
skupině nepřátel, arény vypadají neobvy¬ 
kle a naznačují větší míru akční svobody 
ve stylu Bushido Blade. Cosmo Warrior 
Zero se má na trhu objevit v létě. P3 
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SURVIVAL ADVENTURE 


VIVA EL SONY! 

SONY SE CHYSTÁ UVÉST ADVENTURU ACONCAGUA 


ony Japan právě odhalilo první detaily ohledně své 
nové adventury o přežití jménem Aconcagua. Hra 
začíná záhadnou explozí, která $i vynutí nouzové při¬ 
stání, resp. ztroskotání letadla v Andách. Naneštěstí 
pro ty, kdo přežili, jedním z cestujících je dcera generála 
Pachamamy, lidového revolucionáře, který usiluje o to dovést 
svou zemi k nezávislosti. Jeho političtí oponenti proto vyslali 
do oblasti nehody své tajné vojenské jednotky, aby zajali 
generálovu dceru a zlikvidovali všechny svědky. Tak začíná 
bitva proti zabijákům i nehostinné přírodě. 

Na palubě letadla je rovněž Kato, 29-letý kameraman jedné 
japonské televizní stanice. Kato právě dělal na dokumentu 
o Pachamamovi, ovšem s tragickou havárií letadla se do centra 
reportáže dostává i on sám a podle všeho je jednou z hratelných 
postav. 

Aconcagua , pojmenovaná podle nejvyšší hory And, v překladu 
znamená něco jako „Bílý štiť* nebo „Sněžná hora *. Akčně oriento¬ 
vaná hratelnost prý kráčí ve stopách titulů, jako jsou Chase The 
Express , kdy se musíte vyhýbat nebo bránit ozbrojeným agreso¬ 
rům. Vzhledem k takové zápletce proto čekejte silný spád udá¬ 
lostí ve stylu MGS a alespoň jeden zoufalý výkřik: „Proboha, 
vypadněme odsud!" 

V Japonsku se Aconcagua objeví už letos v červnu, a to na 
dvou CD. Ačkoli je to stále předčasné, zdůrazněme, že akčně 
laděná adventura je zcela zjevně zaměřena na globální trh 
a nedlouho po své japonské premiéře by se měla objevit 
i v Evropě, o 
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LEGEND OF DRAGDON 


R 
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Sony se pokusila o epické RPG 
a tento pokus se jí vyplatil. Evrop¬ 
ské vydání hry je chystáno na září. 
Draci z titulu jsou jakýmsi hybri¬ 
dem lidských bytostí a draků, 
bytosti schopné absorbovat dračího 
ducha a nabývat tak jednotlivé 
dračí schopnosti. Rané zprávy 
naznačují, ze Legend of Dragoon 
je naprostá bomba, okořeněná 
nádhernými vizuálními efekty 
a jedinou slabší stránkou snad 
mohou být až příliš dlouhá zaklína¬ 
dla, která se možná hodila do 
FFVIII. 
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Tak tohle jste už určitě viděli - na 
Západě se tahle hra jmenuje BaUis - 
t/c. A to je jediný rozdíl? Vůbec ne, 
abyste totiž věděli, Japonci mají své 
postavy z her rádi, a tak Story Mode 
je doslova napakován šílenými 
komiksovými postavičkami, jimiž se 
můžete stát. Když prohrajete, vypad¬ 
nou jim oči z důlků. A jestli japončíci 
někdy udělají piškvorky pro Playsta¬ 
tion, pak se to určitě bude jmenovat 
XXX Lovely Zero, v hlavní roli tu 
bude hrát super výkonná školačka 
využívající veškeré své intelektuální 
schopnosti proti nějakému blonďa¬ 
tému panákovi. S 
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MR DRILLER 

(NAMCOl 

Skládačková jednoduchost nebo 
pouhá estetika ve stylu retro? V pří¬ 
padě Mr Driller platí obojí. Tento 
archaický arkádově plošinovkový 
puzzler od Namco dostal na Playsta¬ 
tion nový háv a uvažuje o americ¬ 
kém vydání (což je hodně odvážné). 
Hra kombinuje prvky Columns, 

Tetrís a Dig Dug, přičemž hlavním 
cílem je provrtat se co nejhlouběji, 
aniž by člověk ztratil kyslík nebo 
jej zavalily barevné cihly. A nene¬ 
chejte se zmást vnějším vzhledem - 
je to fakt zábava vyžadující inteli¬ 
genci. 01 
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TOP 5 - PRODEJ 


' r7 MMtrnefh 



0 R i dge Racer V tpszi (h»oco) 


0 Kessen i?s 2 i (Koen 
0 Fentevision cps 2 i cscei> 

0 Mobile Suit Gun: Girerťs 
Aflbition - Genealogy Of 
Z i on (Cspcoo) 

0 Street Fighter 
EX3 IPS21 (C*pco«) 


TOP 5 - NEJ0ČEK6VANĚJŠÍ 



0 Finál Fantasy IX (S<HJsre) 
0Final Fantasy X tps 2 i csouare) 
0Super Robot Ta i sen 

Alpha (Bsnprestol 
©Star Ocesn 3 CEnix) 


TOP 5 - NEJOBLiBENĚJŠí 



0 Vagrant Story (s<*uare) 

0 Ridge Racer V tps 2 i ínoiko) 
© Valkyrie Prof i le <En;*j 
0 Kessen ips 2 j oío«í) 

© Finál Fantasy VIII (SgusreJ 


n 


Prism Arts plánují japonské vydání 
Rally De Europe 2000 na 27. 
dubna. Jejich Rally De Afríca bylo 
jednou z první opravdových rallye 
her pro Playstation. Novinka obsa¬ 
huje několik evropských měst, 
která snadno poznáte podle cha¬ 
rakteristických znaků, dále je zde 
několik skrytých aut, nové sou¬ 
částky a možnost vyladovat 
motor. 

Pokud jste tohle už slyšeli, tak mě 
zastavte - Enix se chystá v Japon¬ 
sku vydat očekávané playstatio- 
nové RPG Dragon Quest Vlil, a to 
začátkem května. Tedy možná. 
Pokud nebude pršet nebo se 
nestane něco neočekávaného. 
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LOADING 



TaJemný herní agent NinJa X 
obchází tokijské ulice/ sužo¬ 
ván hladem po polygonech. 

YOUTH 



KAŽDÝ SKLIDÍ, CO ZASEL. 

dyi se v prosinci roku 1994 v Japon¬ 
sku objevila původní Playstation, 
byly k dispozici pouze tři hry. Tou 
nejméně pamětihodnou byl určitě Motor 
Toon GP y bizarní komiksová závodní hra, 
která dnes vyhlíží naprosto nehratelně. 
Nicméně za titulem stála firma Polyphony, 
která o pouhé čtyři roky později vyplivla 
maličkost jménem Gran Turismo ... 

Aby bylo jasno, japonské softwarové firmy 
se od západních odlišují jednou zásadní věcí - 
mají obrovské rozpočty. Capcom, Kónami, 
Namco i Square zaměstnávají obrovské týmy 
lidí věnující se čistě výzkumu. Playstation tak 
bez jakéhokoli hardwarového upgrade umí 
věci, o nichž se nám dříve nesnilo, přičemž 
jediným rozdílem oproti době před pěti lety 
jsou akumulované zkušenosti programátorů. 

A tyto zkušenosti se získávají jenom časem. 

Po vlně vzrušení, jež doprovázela nedávnou 
premiéru PS2, bychom mohli snadno přehléd¬ 
nout vynikající tituly, které jsou připraveny 
pro původní Playstation. Historie nás naučila, 
že poslední léta života té či oné konzoly 
vždy přinesou nejsladší plody, a seznam titulů 
připravených k vydání je toho nejlepším 
dokladem. Nadešel čas sklizně... 



Marionette Company 2 Chu , jež má vyjit 18. května 
2000, je popisována jako tréninkový a milostný simulátor. 
Celý trik je v tom, že na 
starosti máte dvě - 
pohledné mladé dívky, 

Marinu a Marii, které jsou } 

ale androidi. Vaším úko- v 



v jiných andřoiděch. 
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Právě se koná MS ve snowboardingu někde... 
v Rakousku. Jsou zde všechny velké hvězey 
snowboardového světa a v jedné vysoko¬ 
horské chatě tráví dovolenou tři týpci 
z Kalifornie, kteří sníh v životě neviděli. Jeden 
z nich nalezne zalíbení ve znuděné dcerce 
jednoho z organizátorů.celé akce a ta je pře- 
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) .» . . • ► , i . • i. ... 
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to nandali nafoukaným i 
Jimmyho Halopoffa, Jim 
Kosikowského či jak se \ 

ivězdám typu 
a Rippeyhc, Rimmera 
růbec jmenují. Slavné 

hvězdý se neustále pokc 

jušejí poslat naše 

hrdínv kp Hnu alp nějak 

<;p iim tonpHaří 

1 IX Ull f Y r\v^ Ul 1 . CUW 1 In-JOUx 

•B939BSSH^GK5S&SuQSMBK8nREH8vK 

Ju J JI 1 I LU » IL.U Cl V I*. 

hlavně proto, že proti sc 

obe mají po certech 


mazané chlápky. A tak naši hrdinové zvítězí, 


ten nejsympatičtější získá holku a slavné 
hvězdy můžou jít zas trénovat. 


i aková komedie pro dnešní mládež v kapsá- 






Pamatujete na Kokosy na sněhu? Kluci 
z Jamajky na bobu? Říkalo se, že to prostě 
nebude fungovat. A taky nefungovalo. Ale 
• i tak, Rodriguez už dokázal, že rychlé akční - 
věcí režírovat umí a že to umí s dětmi (The 
/ři4 Pokud někdo chce . 
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▲ * Dcera organizá¬ 
tora * Měna Suvari 
z Americké krásky 
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Je to prosté akční - Hollywood na srázech 
Cool Baarders. 
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který není Američan < 
* Jude Law p 
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COLIN MCRAE 2.0 MA DOSTAT NOVE REŽIMY PRO VÍCE HRACU 

odemasters poslali Colin McRae Rally 2.0 
zpátky do vývojářské garáže. Společnost 
z anglického Warwickshire má totiž za 
to, že na hře je možné ještě leccos vyle¬ 


pšit, jakkoli nám před měsícem tvrdili, že co se 
týče obsahu, je hra "hotová". Plánované velikonoč¬ 
ní vydání se tak odsouvá a titul by se s konečnou 
platností měl na trhu objevit na konci června. 

Producent Guy Wilday nám prozradil, že vy ládo¬ 
vání se bude týkat hlavně režimu pro dva hráče: 
"Zatímco v režimu pro jednoho je Colin McRae Rally 
prostě skvělé a náležitě náročné, režim pro dva hráče 
této úrovně zatím přece jen nedosahuje a právě to 
bychom chtěli změnit." 

To by měly změnit i dva úplně nové, vylepšené 
režimy, které vzešly z hlavy šéfa Codies Richarda 
Darlinga. Hra by ted měla mít režim Lap Point, kde si 
hráči vyberou určitý počet bodů, jehož je zapotřebí 
k vítězství v závodě, a také režim zvaný Time Lag 
Challenge, kde pokud čas mezi dvěma auty přesáhne 
předem nastavenou hodnotu, vítězí auto vepředu. 

A aby nevznikly nějaké nejasnosti ohledně recenze 
uveřejněné v dubnovém čísle, kde hra dosta¬ 
la hodnocení 9/10, vydali Codemasters 
oficiální tiskové prohlášení: "PSM 
dostal na recenzi kompletní kód při¬ 
pravovaný pro velikonoční vydání 
hry. Následné úpravy na hře byly 
rozhodnuty až po uzávěrce čísla." 

A tak podle původního plánu je hra 
stále kompletní, nicméně o jakýchkoli 
dalších úpravách vás budeme průběžně 
informovat. 


KDO VYHRÁL? 

SOUTĚŽE Z PSM 24 

10x NHL Face Off 2000 

Správnou odpověd uhádla drtivá většina ^ch tóstnikú^ 
Pittsburgh Penguins vyhrál Stanley Cup v te e 
Vítězům blahopřejeme. 

✓ Roman Kolínek, Trenčín 

✓ Jana Sokolová. Brno 
t/ Petr Kvak, Valaška 
t/ Petra Velecká, Česká Skalice ^ 

✓ Martin Zachariáš, Sezímovo Ústi 


t/ Josef Černý. Obory 
t/ Josef Vodenka, Ševětín 

✓ Michal Hromas. Praha 8 

✓ Pavel Křest. Ostrava 
]/ Kamil Sojka, Praha 3 


t ^ HYřada z”^ás zuby vylámala. První otázka byla dětsky 

2KXSÍ 

byla těžší - první FIFA na Playstation byla FIFA 96 - a tret, pro 
nepřekvapivě nejtěžší - další fotbal od EA ***£> 
2000 (jak už asi tušíte podle prepiay na str. ^ Správný 
odpovědi došlo asi jen 12, takže šance na vylosován, byla 
více než slušná. Zde jsou šťastlivci: 

- „ t/ Radek Šrubař, Zlín 

✓ Dušan Kavalír, pfemek Bílý. Ostrava 

✓ Kamil Kumbar. Praha 2 v rremeK o y. 

✓ Filip Metelka, Domaželice 


Codies odložili 

vydání Colin McRae 
2.0 , aby vylepšili 
režim rozdělené 
obrazovky pro dva 
hráče. A to je dobře. 




SOUTĚŽ PSM 
Art Consulting 
Šantrochova 16 

162 00 Praha 6 
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Playstation 

/ Manazín 
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Magazín 


TOP 15 CTENARU 

1. RESIDENT EVIL 3: NEMESIS 

2. GRAN TURISMO 2 
1. FINÁL FANTASY Vlil 

4. NHL 2000 

5. SILENT HILL 

6. SYPHON FILTER 2 

7. ROLLCAGE STAGE II 


8. SPYRO 2: GATEWAY TO GLOMMER 

9. FINÁL FANTASY VII 

10 . DINO CRISIS 

11 . TOMB RAIDER: THE LAST REVELATION 

12 . TOMORROW NEVER DIES 
II. FIFA 2000 

14 . METAL GEAR SOLID 

15 . FEAR EFFECT 


Hitparáda čtenářů PSM se formuje prostřednictvím hlasování 
na korespondenčních lístcích. Hitparádu sponzoruje PRES¬ 
TO CS - pět vylosovaných účastníků hlasování obdrží hry. 


USA TOP 5 

1. WWF SMACKDOWN .(THQ) 

2. SYPHON FILTER 2 .(989 STUDIOS) 

3. SW EPISODE1: JEDÍ POWER BATTLES (LUCASARTS) 

4. TRIPLE PLAY 2001 .(ELECTRONIC ARTS) 

5. TONY HAWICS PRO SKATER .(ACTIVISION) 


(zdroj: NPD) 


VELKÁ BRITÁNIE TOP 5 

1. WWF SMACKDOWN .(THQ) 

2. SYPHON FILTER 2 .(989 STUDIOS) 

3. F1 2000 .(ELECTRONIC ARTS) 

4. RESIDENT EVIL 3: NEMESIS.(EIDOS) 

5. GRAN TURISMO 2.(SONY) 

(zdroj: Charttrack) 


Svět her 


5x v Praze 


COMPUTER 


Největší výběr her 
za výborné ceny! 

ADRESY PRODEJEN: Presto CS. - SVĚT HER 

Hry nu Plgystotion o PC CD-ROM: 

■ Zlatnická 4. Praha 1, 110 00 (Cameiot) 

■ pasáž Jiřího Grossmanna. Politických vězňů 14 Praha 1 ' íO 00 
(přístup též z Václavského nám. oasáží Jalfa) 

Hry pouze no Playstation: 

■ Truhlářsko 18, Praho 1 1 10 00 

■ Národní obrany 31 Praha ó 1 60 00 (200 t oa metra Dejvická! 

Otevřeno: Pondělí - Pátek: 9.30 - 18.00. Soboto: 9.30 • 14.00 


Kojak, tedy nikoliv onen plešatý detektiv, ale francouzští funkeři. 


1. RESIDENT EVIL 3: NEMESIS . . • . Jn cold blood 

2. METAL DEAR SOLID . . ..Snakes alive 

3 . ABE’SEKODDUS . .Who (oves ya Abie? 

4. TEKKEN 3 . .Tickle me 

5. SILENT HILL . . . • * . • -Telly’s heroes 




. 

Tentokrát jsme si vyhlídli 
šéfredaktora Jana Modráka. 


Kníračka Flér a její jjáníčci 
z Ostrova n. Ohří. Ze má ale 
vkus, co 

1. TOMB RAIDER UR 

2. SYPHON FILTER 

3. TEKKEN 3 

4. SILENT HILL 

5. SOUL RE AVER: LEGACY OF KAIN 


1. BISHIDASHI SPECIÁL 

2. EVERVBBDYS GOLF 2 

3. SYPHON FILTER 2 

4. DONKEY KONG G4 (Ca?) 

5. RIDGE RACER S (JAK?) 


dive Robert z Deep Red Games 
pracujícího na Thunderbirds. 

1. PARAPPA THE RAPPER 

2. TÓGA 2 

3. KULA WORLD 

4. TEKKEN 3 

5. GUAKEII 


□ 1 S 
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NAPADL VÁS 
NĚKDY SKVĚLÝ 
NÁMĚT PRO 
HRU? NAPIŠTE 
NÁM HO, ZAJÍMÁ 
NÁS! 



TAK 00 ? 

Autor tohoto nápadu byl pochopitelně odměněn, stejně jako všichni jeho před¬ 
chůdci. A co vy? Nechcete ui konečně odložit zábrany a napsat nám svůj vysně¬ 
ný námět pro hru? Kdo ví - možná právě ten váš bude vybrán v příštím čísle. 


BUILD A PUB / MAREK BÍLÝ, PRAHA 


• Koncept 

Námětů na management nám 
chodí asi nejvíce - Theme 
Beach, Theme Stable a spousta 
dalších. Teprve Buiid A Pub 
neboli "Postav Hospodu nás 
však zaujal natolik, že jsme se 
mu rozhodli dát prostor v časo¬ 
pise. "Je to hra, kde koupíte 
pozemek a postavíte na něm 
hospodu,' popisuje nápad 
Marek. S dokončením pěkné 
stavby to ovšem teprve začíná, 
protože poté se transformujete 
do zaměstnance. Začínáte 
u nádobí a postupně se propra¬ 
cováváte na číšníka. Později 
vymýšlíte původní nápoje 
(Syphon Filter je určitě ideální 
název pro jeden z nich) 
a v závislosti na svém jednání 
živoříte nebo expandujete. 

• Styl 

Theme Park a Sim City jsou 
samozřejmě věrnou 
předlohou pro první 


část, druhá však obsahuje 
dostatek originality a zají¬ 
mavé formy managementu 
můžete určit, jak budete 
šidit na mírách, můžete si 
pomoci nájmem výherních 
automatů (příležitost pro 
minihru) a především se 
podílet na i máge svého 
podniku, ze kterého se 
může stát drogové doupě, 
nóbl podnik nebo místo, 
kde se setkává podsvětí. 

» Verdikt 

On to asi není zas tak 
skvělý nápad, ale nám 
se prostě líbí. Je 
poměrně originální, má 
hezkou image (jen se 
mrkněte na obal, no 
nekoupili byste si to?) 
a se sponzorstvím 
Gambrinusu by to 
určitě mělo naději. 



OSKAROVA VYTÉKÁ 


Spacey, rodiče Lary mají pak v úvodní sekvenci 
být Rene Russo a Brian Bíessed. Uvidíme, jisté je 
jedno - se Simonem Western na režisérské židli 
můžeme příští rok čekat jen a jen kvalitu. 

Core zatím nepotvrdili nic o Tomb Raideru 
V a říkají: ' Zatím jsme se nerozhodli, co bude 
dál". Což znamená, že chystají svou další hru 
pravděpodobně na Vánoce. 


ovšem prošla pouze Jolie, která se proslavila 

. . * 

rolí ve filmu Hackeři a která právě vyhrála 
Oskara pro Nejlepší herečku ve vedlejší roli z; 

Tomb RaiderfAmu, který bude režíro- film Narušeni. 

n West (Generálova Dcera, Con Air). Jinak je ovšem kolem filmu stále docela 

před časem favorizovaly do této role ticho, a tak se na povrch dostávají další (po 
1 a v některých médiích se dokonce pravdě řečeno spíše nepravděpodobné) drby 
alo o Demi Moore. Sítem Paramountu Jednou ze záporných postav má prý být Kevir 


aramount potvrdil to, co se šuškalo již 
mnoho týdnů - oskarová vítězka 
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Toto je ten muž. 

Kazunorhsan pózuje pro 
našeho fotografa. 
Všimněte si PS2 nenápad¬ 
ně položeného na videu 
v pozadí... 
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Ááách j ITIOjC oči! Podle pana Kazunoriho bude GT2000 v oblasti 
vizuálních efektů naprosto předělané. 


čemž dokonale využíval své důvěrné 
znalosti kamer zabudovaných na 
trati. Brilantně projel úplně novou 
verzi Seattlovské tratě z GT2, a to 
tak r aby vynikly všechny nové rysy - 
vylepšené modelování vozů. nádher¬ 
né tetelení vzduchu nad vozovkou, 
stejně jako paprsky odrážející se od 
karosérie vozu. Po této ukázkové 
excelentní jízdě přišly na řadu otáz¬ 
ky. 


SÍŤOVÉ HRY? REŽIM PRO ČTYŘI HRÁČE? BONUSOVÉ HRY 
Z PSI ? KAZUNORI YAMAUCHI Z POLYPHONY NÁS NECH/S 
NAHLÉDNOUT POD KAPOTU GRAN TURISMO 2000. 


rV. 




ned následujícího dne 
po únorové akci 
Playstation Festival 
2000 se nám naskytla 


šance popovídat si s člověkem, 
který je vlastně zosobněné Gran 


Turismo - prezidentem a herním 
ředitelem Polyphony, Kazunorim 
Yamauchim. který do nakanské 
kanceláře SCEI vrazil 
s PlayStation2 v šikovném příruč¬ 
ním zavazadle a pak se už jen 


pohodlně usadil, aby čelil dotazům 
evropských novinářů ohledně 
GT2000. 

Nejprve předvedl demo (pochopi¬ 
telně s použitím Lancer Evolution), 
a to s očekávatelnou zručností, při- 


Jakou historii má vlastně tohle fes¬ 
tivalové demo s jedinou tratí? 

Toto je vlastně demo GT2000dané 
dohromady k příležitosti uvedení 
PS2 na trh. Na obrazovce s menu lze 
vidět v pozadí MPEG2 film 
a v popředí pak polygonový model - 
to samé pravděpodobně uvidíte i ve 
finální verzi. Jednotlivá auta jsou 
postavena zhruba z 4.500 polygonů. 
Kdyby to bylo na PSI, nebylo by 
možné zobrazit takovéhle auto ani 
jedno. 


Zvýšila se rychlost a v důsledku toho 
mají auta i lepší tlumiče. V Gran 
Turismo 2 byla rychlost 30 snímků za 
sekundu, což znamená jeden snímek 
za třicetinu vteřiny. V důsledku toho 
bylo zavěšení kol velmi náročné, 
protože vzhledem k časové prodle¬ 
vě docházelo ke skákání. V GT2000 
je rychlost dvojnásobná - 60 snímků 
za vteřinu, což znamená, íe se zkráti¬ 
la prodleva mezi jednotlivými sním¬ 
ky. Tlumiče kol i pneumatiky teď 
působí mnohem realističtěji a díky 
tomu se i lépe zobrazuje projíždění 
ostrých zatáček. V Gran Turismu 2 
vlastně byla prodleva mezi stisknu¬ 
tím ovladače a událostí na obrazov¬ 
ce 1/30 sekundy - v GT2000 je teď 
poloviční. 


Jaká jsou zde hlavní vylepšení 
oproti GT2? 


A co grafická vylepšeni? 

Do hry jsme vložili mapování pro¬ 
středí v reálném čase - můžete tak 
vidět skutečnou silnici, jak se odráží 
v autě. Jinak myslím, že vizuální kvali¬ 
ta je v současnosti tak 20 % toho, 
čeho bychom chtěli nakonec dosá¬ 
hnout. Ano, doufám, že do konečné 
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AHOJ VY TAM 

Bungíe Software, výrobce pécéčkového klonu 
Quake jménem Ha/o, se chystá pro Rockstar 
udělat animovanou 3D městskou adventuru 
Oni i pro PlayStation2. Oni silně vychází 
z bojových umění a stříleček. Údajně to bude 
hra zatraceně rychlá, která by měla akčně- 
adventurní žánr posunout do úplně nových 
dimenzí (viz obrázek). V USA by Rockstar měl 
titul uvést na trh v září. 


VÁLEČNÉ HRY 

Hidden & Dangerous 2 od brněnského týmu 
lllusion Softworks, jehož původní verze byla 
obrovským hitem na PC, se teď objeví i na 
PS2 a zaujme tak prvenství v českém vývoji 
her pro konzoly. Hra nechá hráče nahlédnout 
do situace na IMěmci okupovaném území 
během druhé světové války. Už teď se můžete 
těšit na spoustu vysoce atmosférických bojo¬ 
vých manévrů, které pro vás připravuje stále 
aktivnější vydavatel Rockstar. 
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Dočkáme se CT2000 i v arkádách? Kazunori myslí na budoucnost 
a říká, že mezi PS2 a arkádovými mašinami půjde vyměňovat skóre. 


verze se nám podaří kvalitu toho, co 
zde vidíte, zlepšit tak pětkrát. Tohle 
je vlastně jen vylepšená verze Gran 
Turismo 2, do níž jsem přidal některé 
zvláštní efekty a mapy v reálném 
čase. Máme v plánu ještě spoustu 
detailů, které chci do hry zabudovat, 
ale jak říkám, toto je jenom vylepše¬ 
ná verze - mým cílem je vytvořit 
něco mnohem realističtějšího. 
Nemůžu zabíhat do detailů, ale urči¬ 
tě to na vás udělá dojem. Rovněž 
budeme moci využít pro grafiku pro- 


Počet polygonů se pochopitelně 
zvýší, nicméně ted mi hlavně jde 
o to, jak ve hře využiji světla. 


Hodně se mluvilo o analogových 
tlačítkách Duál Shock2? Bude je 
GT2000 používat? 

Gran Turismo 2000 už teď používá 
analogové zrychlení - jenže stále je 
co dolaďovat. V GT2 jsou brzdy vě¬ 
tšinou neblokované, nicméně hráči 
budou mít možnost ovlivňovat jejich 
sílu tlakem. 


„Doufám, že do konečné verze 


se nám podaří kvalitu toho, co 


Minule, když jsme spolu mluvili, 
jste nadšeně mluvil o tahačích 
a amerických silných autech, a to 
v tom smyslu, že by se měly ve hře 
objevit. 

Ano, už v minulé hře jsem byl žádán, 
abych tam ta americká silná auta dal, 
jenže mi na to jaksi nezbyl čas. 
Tentokrát bych tak chtěl těmto 
prosbám vyhovět, ovšem zdaleka to 
není naše priorita. 


pracoval na GT2. A to pochopitel¬ 
ně znamenalo zdržení pro GT2000. 
Pochopitelně i já bych byl rád, 
kdyby hra vyšla co nejdříve, jenže 
na druhé straně mi jde i o určitou 
úroveň kvality, kterou nejsem 
ochoten obětovat ničemu. Teď 
doufáme, že by se hra na trhu 
mohla objevit někdy během tohoto 
léta. 


dokázalo vnést něco úplně nového. 
No a dnes se nás každý snaží napo¬ 
dobit, z čehož mám obrovskou 
radost a jsem na to velmi hrdý.... 


Asi je třeba si promluvit o G7X. 

GT2000 není Gran Turismo 3. Na 
této hře bych teprve chtěl začít pra* 
covat, i když odhaduji, že to bude 
záležitost tak dvou tří let. 


zde vidíte, zlepšit tak pětkrát." 


cesor. A až bude vylepšená grafika 
vozů, chtěl bych zapracovat i na 
jejich chování. 

Teď se vlastně díváte na dva mili¬ 
ony polygonů (v daném okamžiku na 
obrazovce). A protože trat dosud 
nebyla optimalizována, nejsou 
všechny polygony dostatečně efek¬ 
tivně využity. Engine, o kterém jsme 
mluvili před chvílí, dokáže zvládnout 
za sekundu 10 milionů polygonů - 
záleží na tom, kolik je zde efektů. 


Uvažovali jste již o režimu pro více 
hráčů? 

Myslím, že právě PlayStation2 tako¬ 
vý opravdový režim pro více hráčů 
dokonale umožňuje, a tak uvažuji 
o tom, že bych do hry takový režim 
pro čtyři hráče zařadil. V Gran 
Turismu 2 mne režim pro více hráčů 
donutil k určitým kompromisům ve 
hře jako takové. Ale ještě není nic 
jisté, vše se plánuje, takže tam 
možná budou i jiné módy... 


Jsou nějaká auta, která byste ve 
hře chtěl mít, ale která v GT2 
bohužel chybí? 

Těch je hodně, hlavně samozřejmě 
Lamborghini a Ferrari. Ty bych tam 
chtěl mít určitě a hlavním důvodem, 
proč tu chybějí, je to, že výrobci už 
uzavřeli exkluzivní kontrakty s jinými 
softwarovými firmami. 


Povídá se, že GT2000 se úplně nej¬ 
dřív objeví v automatových her¬ 
nách a teprve pak vyjde na PS2. Je 
na tom něco pravdy? 

Pravděpodobně se nestane, že by se 
arkádová verze objevila jako první, 
nebot schopnosti PS2 výrazné pře¬ 
vyšují všechny arkádové herní maši¬ 
ny. Nicméně stále existuje možnost, 
že se GT2000 v arkádách objeví, při¬ 
čemž technologii umožňující kon¬ 
verzi by vyvinuly společnosti jako 
Namco, ale i tak ještě zdaleka nic 
není jisté. Jsou to jen takové otevře¬ 
né možnosti, byt já osobně doufám, 
že to vyjde... 


Mohla by to být síťová hra? 

Ano, přesně to máme v plánu. 


A co plánuje Polyphony po 
GT2OO0! 

Zatím stále pracujeme na GT2000. 
Na podzim bychom chtěli začít na 
úplně novém projektu, ačkoli zatím 
není rozhodnuto, zda to bude RPG, 
adventura nebo nová závodní hra. 


Další závodní hra?! 

No, víte, v Polyphony nám už po 
tomhle okruhu jezdí jeden R mono- 
post... 


Odkud se vzalo zpoždění tohoto 
titulu, který by byl ideálním 
doplňkem konzoly při jejím vstupu 
na trh? 

Jednou z hlavních příčin bylo to, že 
jsem až do konce loňského roku 


Co si myslíte o jiných závodních 
hrách pro PS2? 

(Smích) Když jsem udělal Gran 
Turismo pro Playstation, byly na 
trhu už i jiné závodní hry, a to pro 
Playstation i platformy jako napří¬ 
klad Sega. Turismo však do žánru 


Chystáte se předělat nějaké své 
staré hry, napsané ještě pro PSI? 

Právě pracujeme na konverzi Motor 
Toon a Omega Boost pro PS2. Ty 
budou ovšem použity pouze jako 
bonusové hry (v GT2000). 


Nemyslím, že by si je samotné 
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NEREALME REALNE 

Na konferenci softwarových výrobců byla 
k vidění i plné funkční verze Unreai 
Tournament , která bez problémů chodila na 
PS2. Viděli jsme jednu z původních úrovní 
v režimu Deathmatch, jež sice běhala hodně 
pomalu, ovšem vypadala velmi dobře a měla 
vše, co má Unreai mít - raketomet, spoustu 
frenetíckého pobíhání, režim rozdělené obra¬ 
zovky. Více se dozvíte po květnovém E3, kde 
bychom se měli na Unreai podívat znovu. 


- fe>v •-<£>•. ^<íiv - v. ■: / 

JE NA ŽIVU! 

Dead Or Alive 3 stále čeká na uvedení na trh, 
byť by ta mělo být co nejdřív. Vypadá napros¬ 
to fantasticky a vyjde jako „Prémium DVD box 
set“ - stále není rozhodnuto, zda tuto verzi 
vydá Acclaim i v Evropě (právě zde vydává 
zjevně horší verzi pro Dreamcast). Naším sou¬ 
kromým tipem je to, že Sony DOA2 vydá 
znouu, stejně jako tomu bylo v případě první - 
bohužel trochu přehlížené - verze před dvěma 
lety. 



atímco celé Japonsko pohltilo šílenství jménem Tekken 
Tag, nám v Evropě, kteří na hru stále čekáme, Sony poslala 
jiné dobré zprávy. Ohlásila totiž řadu úplně nových peri¬ 
ferií pro PS2, možnost připojení mobilního telefonu, infra¬ 
červené ovladače a také se zmínila o DVD přehrávači. Tady vám nabí¬ 
zíme, co jsme se dozvěděli— 



□UAL SHOCK2 

Zatímco nový Duat Shock2 pro 
PlayStation2 je obrovským vylepše¬ 
ním oproti starému joypadu (je lehčí, 
elegantnější, má delší kabel a analo¬ 
gové páčky jsou mnohem citlivější), 
už teď se můžete těšit na infračerve¬ 
nou verzi, která by se na trhu měla 
objevit někdy v příštím roce, a dopl¬ 
nit tak nedávno ohlášené dálkové 
ovládání pro DVD přehrávač 
„Ano, už se na nich pracuje," pro¬ 
zradil nám výkonný ředitel SCE Ray 
Maguire v březnu. Jejich příchod na 
trh bude načasován tak, aby mezi 
nimi nevznikla moc velká časová 
prodleva" 





Na březnové Game Developers 
Gonference bylo (Phiiem Harrisonem 
z R&D a viceprezidentem SCEA pro 
vztahy s třetími stranami) potvrzeno, 
že by se v roce 2001 měla objevit 
i plně funkční klávesnice, digitální 
kamera (určená k tomu, abyste do 
her mohli vkládat vlastní fotky) 



a také pevný disk (s minimální kapa¬ 
citou 30 GB). 



SCE1 ohlásila kontrakt s Toyotou i ] 

a Tokyo Electric Express Raiiv/ay, i i 

jehož citem je v Japonsku vybudo- : ] 

vat televizní společnost fungující j i 
v součinnosti s PS2. Měla by vytvo- j ■ 
řit vysoce rychlou internetovou i j 
siužbu, přes kterou by si majitelé i 
PS2 mohli stahovat filmy, hudbu, j 
hry i informace o svých konzolách, j 
Tyto tři společnosti do vývoje i.nve- j 
stovaly na 150 milionů jenů a plánují j 
službu odstartovat počátkem příští- j 1 
ho roku. Dalším krokem bude asi • 

m 

evropská verze, nezbytně doprová- i 
zená kabelovým modemem, • 
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MOBILNÍ 

TELEFONY 

Prezident SCE Ken Kutaragi slíbil 
majitelům PS2, že „budou z kon¬ 
zole mít přístup na internet přes 
mobilní telefony." A to bez pou¬ 
žití modemu, protože USB port 
na PS2 podle Kutaragiho zname¬ 
ná, že „služba může začít fungo¬ 
vat okamžitě, jakmile se na trh 
dostane speciální software 
a kabel k připojení mobilního 
telefonu k PS2.“ I když je to 
pochopitelně pouze provizorium, 
umožní to uživatelům PS2 objed¬ 
návat si zboží přes internet nebo 
hrát síťové hry. 


| I když testovaný film sám 

j o sobě za moc nestál 

; ( Dante s Peak), obraz byl napro- 

j sto fantastický, běhal skvěle ply- 

; nule, byl dostatečně jasný 

j a vůbec nevykazoval známky 
* 

j nějakého zpomalování, 
i Takže všechno vypadá tak 
i fantasticky, jak jen je to možné. 

: Ted je třeba akorát přeložit ten 
• manuál... E 


MEMORY STICK PRO DATOVÝ PŘENOS 


Memory Stick od Sony je tenká 
tyčinka pro ukládání a snadný 
přenos digitálních dat (něco jako 
super rychlá disketa nebo obro¬ 
vská paměťová karta) - obrázků, 
filmových souborů atd. Zatímco 
paměťová karta PS2 má maximál¬ 
ní kapacitu 8MB, Memory Stick 
se dodává hned ve čtyřech veli¬ 
kostech (4MB, 8MB, 16MB 
a 32MB), přičemž se ještě plánuje 
verze 128MB. Sice se na ni stále 
nevejde úplně celá hra, ale při¬ 
nejmenším jednotlivé mise, vide¬ 
oklipy, audio soubory či jiné věci 


lze stáhnout celkem pohodlně 
a pak je přenést na jinou konzolu. 
Jinak je to rovněž vynikající 
médium pro přenos digitálního 
obrazu z videokamery - soubor 
pak jednoduše nahrajete do PS2 
a vytvoříte si vlastní postavu 
v Tekkenu, vlastní fotbalový tým 
ve FIFA atd. I zde nám plány na 
připojení Memory Stick k PS2 
potvrdil Ray Maguire: „Slot pro 
Memory Stick bude periferie, jež 
se bude zapojovat do PCM 
slotu." Na trhu by se zařízení 
mělo objevit během roku 2001. 


A OVD... 

V minulém čísle našeho časopi¬ 
su jsme přinesli zprávu, že pře¬ 
hrávání DVD na Playstation 
Festivalu 2000 bylo v případě 
warnerovské Matrix pomalé 
a mělo špatný obraz. Ted musí¬ 
me s potěšením konstatovat, že 
při dalším testování se nic 
podobného neopakovalo 
a výsledky s japonskými DVD 
byly mnohem lepší. 







































































ZAMĚŘENO NA FOTBAL 

A teď máme na mysli ten americký, tedy skuteč¬ 
ný fotbal. Pokud sledujete novinky na internetu, 
možná jste zaregistrovali, že EA vypustila scre- 
r enshoty ze svých nových sportovních her pro 
PS2 - jmenovitě FIFA 2001 r Madden 2001 (na 
obrázku) a taky jedné WCW hry. Realismus ve 
stylu motion-capture bude pravděpodobně ještě 
vyšší a už ted se šušká, že nová FIFA bude 
naprosto famózní pecka. 




TROCHU OPIC 

Mnohým jistě udělal radost tým Silicon Dreams, 
který ohlásil svůj projekt War Monkeys, strategic¬ 
kou sci-fi válečnou hru odehrávající se v roce 2161 
na planetě jménem Primus IV. Hlavní myšlenkou 
je tu ovládat a pohybovat s armádami ve stylu 
C&C v rozsáhlé, plně trojrozměrné futuristické 
válce. Soundtrack obstaral Fatboy Slim a komen¬ 
tář Charlton Heston známý z Ben Huru. V obcho¬ 
dech by se hra měla objevit koncem tohoto roku. 
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Munch manipuluje s mechanic¬ 
kými zařízeními, přičemž i jeho 
cílem je zachraňovat nejrůznější 
živočichy z pastí - poté, co je 
osvobodí, je odvádí na bezpečné 
místo, kde je náležitě vykrmí, 
aby je pak mohl používat k dal¬ 
ším svým cílům." 

A podobně jako se utváří 
nový Abeho partner, utváří se 
i hra samotná. Ti Mudokenové 




ome Lanning, prezi¬ 
dent Oddworldu, 
právě odhalil nové 
detaily o připravova¬ 
ném Oddworld: 

Munch's Oddysee, prvním dílu 
dnes už naplánované oddworl- 
dovské pentalogie pro PS2. Nyní 
se tedy můžeme těšit nejenom 
na samotnou Munch’s Oddysee, 
která by se měla objevit v průbě 
hu roku 2001, ale taky na Hand 
Of Odd (Oddworld hru s náde¬ 
chem strategie) a čerstvě ohláše 
nou Oddworld: 

Squeek’s Oddysee. Ale ještě 


před tím Lanning hovořil 
o Munchovi 

„Můžu vám prozradit, že 
Munch je gabbit a gabbiti jsou 
obojživelní tvorové," svěřil se 
nám Lanning. „Má jenom jednu 
nohu, takže když se pohybuje po 
souši, musí hopsat. Ale stačí, aby 
se dostal do vody, a plave jak 
ryba. Jazyk má jako žába a čelisti 
jak krokodýl. Do hlavy mu byl 
dvěma vědci implementován 
port pro přístup k nejrůznější 
technologii a dálkově ovláda¬ 
ným robotům. Stejně jako Abe 
manipuloval s lidskými bytostmi, 


možná vypadají hezky, ale jejich 
životy takové rozhodně nejsou... 

„Munch je postava, která by 
bez důmyslného mozečku nemo¬ 
hla přežít. Problémy, které jej 
čekají, totiž nelze vyřešit silou - 
je třeba k tomu použít 
hbitost a vtip." 

Záběry z rozpraco¬ 
vané verze nám pak 
odhalily dosud asi nej¬ 
lépe vypadající hru pro 
PlayStation2. přičemž 
o tomto potenciálním 
průlomovém titulu vám 
přineseme více informa¬ 
cí v příštím čísle. Ještě 
dál do budoucnosti 
Lanning nahlédl v přípa¬ 
dě třetího dílu odd- 


worldovské pentalogie, byt dle 
vlastních slov ještě není zcela 
přesvědčen, zda tento titul PS2 
vůbec zvládne... 

Je klidně možné, že 
PlayStation2 bude na Squeek pří¬ 
liš pomalá," potvrzuje Lanning. 
„Oddworldovská pentalogie je 
totiž navržena tak, aby stále 
nabírala nové populační vlny 
postav. V nejhorším si ale 
u posledních dílů pentalogie 
počkáme na další generaci 
Playstation. Ostatně Oddworld 
je desetkrát větší než celá země¬ 
koule a zatím jsme prozkoumali 
pouze jednu jeho malou zemi." 




WIPEOUT A F1 2000 
PŘED VYDÁNÍM 





Nový Abeho kámoš Munch se právě belhá na 
PlayStation2. 




NOVY VÝVOJÁŘ U 


NO ŘEKNĚTE. CHCETE EVOLUTION? 


BÝVALÍ CHLÁPCI 



volution 
Studios, britská 
vývojářská 
firma založená 
zakladatelem DID 
Martinem Kenwrightem 
a zakladatelem Psygnosis 
lanem Hetheringtonem, 
právě oznámila, že 
s SCEE uzavřela celosvě¬ 
tový vydavatelský kon¬ 
trakt na svůj první titul 
pro PlayStation2, jímž je 


rallye simulátor. 

Hra využívá 3D engine 
speciálně navržený pro 
PS2 a údajné by se měla 
hlavně zaměřit na co nej¬ 
větší míru fyzického rea¬ 
lismu. PSM mělo to štěstí 
zhlédnout ranou verzi 
této hry a musíme při¬ 
znat, že vypadá naprosto 
fantasticky. „Jsme hrozně 
rádi, že na tomhle titulu 
můžeme s SCEE praco¬ 


vat," přiznává výkonný 
ředitel Evolution Martin 
Kenwright. „Od založení 
Evolution se snaží¬ 
me vytvořit tým 
talentovaných 
vývojářů, a to 
nejenom 
z oblasti herní¬ 
ho průmyslu, 'L 


ale rovněž kultury pro 
mládež, filmu, zvláštních 
efektů, reklamy a marke- 




I 




Rallye snů: 

Martin Kenwright a 
Chris Deering. 



tingu. Věříme, že se nám 
tento kapitál podaří 
náležitě zúročit už v pří¬ 
padě tohoto prvního 
titulu a že nastolíme 
nový standard/' 

Více informací o této 
dosud nepojmenované 
hře od Evolution vám 
přineseme po květno¬ 
vém veletrhu E3. Vydání 
hry se plánuje na rok 
2001 .H 




Sony potvrdila první várku her 
připravených pro evropské vydá¬ 
ní. Prozatím nemáme k dispozici 
příliš detailních informací, nicmé¬ 
ně podařilo se nám něco málo 
zjistit o PS2 verzi WipEout, F1 
a ještě několika dalších titulech. 

WipEout ; který by na podzim 
mohl doprovodit uvedení PS2 na 
evropský trh, byl kompletně pře¬ 
pracovaný. Provizorně byl nazván 
WipEout Fusion a s novým 
názvem se futuristická závodní 
hra vrací ke svým nejvlastnějším 
kořenům. Připravte se tak na hru, 
jež bude až neuvěřitelně obtížná 
a temně industriální. Když už jsme 
u designu, říká se, že Designers 
Republic dostali padáka a místo 
nich ted na vzhledu hry pracují 
weboví designéři Good 
Technology. Co se týče sound- 
tracku, neočekávejte žádný bigbít, 
jak tomu bylo dříve, protože 
můžeme odpovědně prohlásit, že 
pod novým soundtrackem bude 
podepsán detroitský techno géni¬ 
us Richie 'Plastikman Hawtin. 

Na startu je ale taky F12000. 
Zatímco verzi pro PSI bude mít 
na starosti Studio 33 f verzi pro 
Playstation 2 má připravit anglic¬ 
ká divize Sony v Liverpoolu. 

A práci měla i ostatní studia Sony 
v Anglii - to cambridgeské právě 
dělá na něčem, co by dle našeho 
míněn; mohlo být pohádkovou 
adverrturou. Rané demo pro PS2 
totiž ukázalo nádherně animova¬ 
né děvčátko pobíhající po zasně¬ 
ženém lese, aby se vzápětí pro¬ 
měnilo ve vlka. Jo, ve vlka. 
Pracovní název je Fable , že by 
snad Červená Karkulka pro 
dospělé? 

Studio Sony v Soho (7ft/s Is 
Football} je též v plné práci, a to 
na titulu provizorně nazvaném 
The Getaway- filmově založená 
adventura odehrávající se v pod¬ 
světí Londýna s dějem trvajícím 
pouhých 48 hodin. Více se 
o těchto hrách dozvíte v příštím 
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poznámka: 

COSI JAKO METAL 
I GEAR SOLID, ALE 
j VE VLAKU A S TRO- 
I ŠKOU RESIDENT EVIL? 
I ACH DRAHÁ MÁTI, TO 
BERU. 


JMÉNO: 


styl: 


DESIGN 

JAPONSKÉ 

krabice: 




DESIGN 
POSTAVY: 


SPECIFIKACE 


3D akční adventure 


SCEE 


Sugar % Rockets 


Září 


Překládá se 


Vítejte ve světě poručíka Amerických 

vzdušných sil, Jacka Mortona. Drsný, tvrdý 
a možná se i malinko bojí. 


Jak říkají největší filosofové sváta, „Zkuste tohle!" Ti teroristé ale 
mají slušný arzenál. 


. 


A TED JE TO MALINKO OBTÍŽNĚJŠÍ 


Je to potvrzeno - 
evropští hráči jsou 
v adventurových 
hrách lepší než Japon¬ 
ci. A stejně jako byl 
pro vydání v Británii 
zobtížněn poslední 
Resident E v/7, pracuje 
se také před uvede¬ 
ním do Evropy na zvý¬ 
šení obtížnosti Chase 
The Expess. 

„Stále ještě pracuje¬ 
me na překladu/' 
vysvětluje Koji-san. 
„Pozměníme také 
základní konfigurace 
a ano, pravděpodobně 


hru malinko ztížíme. 
Myslím, že mezi Evro¬ 
pou a Japonskem je 
v oblasti akčních her 
rozdílná míra doved¬ 
ností. Podle mých 
informací se polovina 
lidí dokáže dostat na 
konec Resident Evil 
velmi snadno a druhá 
polovina vůbec. Mezi 
lidmi, kteří jsou oprav¬ 
du dobří a zbytkem je 
velká mezera. Hrál 
jsem evropské akční 
hry a byly dost obtížné 
- myslím, že právě to 
lidi v Evropě přitahuje/ 


Takže to shrneme. 
Akihabaro, přijď 
a vyzkoušej nás, 
pokud si myslíš, že 
jsi dost těžká! 


o víte, žijeme ve světě sérií a pokra¬ 
čování. Rallye simulátory, erpégéčka, 
sportovní tituly, hry s hororovým pří¬ 
během. Pravda, současná záliba ve 
druhých dílech dala vzniknout některým skvě¬ 
lým hrám, ale cožpak netoužíte po nových hrdi¬ 
nech, novém prostředí, příběhu a vůbec hrách, 
které za názvem nemají žádné číslo? 

Pak vítejte v Chase The Express. Vytvořil ji tým 
japonské pobočky Sony Sugar & Rockets a jde 
o akční adventuru, která se točí kolem NATO, 
francouzských velvyslanců, terorismu, unášení 
rychlíků, mést východní Evropy. Hm, dejme slovo 
producentu hry Kojimu Tadaovi, aby nám to 
vysvětlil. 

„Chase The Express se odehrává v Evropě 
a hlavní postavou je poručík US Air Forcejack 
Morton, který pracuje pro NATO." objasňuje Koji- 
san v rozhovoru $ PSM v budově Sony Sumitomo 
Nakano-Sakaue v Tokiu. „Francouzský velvyslanec 
jede ve vlaku, který přepadnou teroristé. Morton 
ho musí zachránit." 

Že by tedy Metal Gearv 7:53 do Olomouce? 
Něco na ten způsob, ale nejdřív se seznámíme 
s pozadím. Oním zmiňovaným vlakem je Blue Har¬ 
vest - rychlostní express vyvinutý NATO, jenž byl 
vytvořen za účelem převozu utečenců do bezpečí, 
ale na své první cestě má dovézt francouzského 
velvyslance s rodinou ze St Peterburgu do Paříže. 
Všechno, ozbrojení strážci, tajní agenti a dokonce 
doprovodná helikoptéra, vypadá světově, dokud 
se nedostanou na hranice Ukrajiny. Zaútočí tero¬ 
risté, zajmou velvyslance i s rodinou a zabaví jednu 
maličkost o níž jsme se zapomněli zmínit - zásc- 
bičku několika bomb s jadernými hlavicemi. 

„Chase The Express je v podstatě dobrodružná 
hra," pokračuje Koji-san. Je tu několik hlavolamů, 
ale z největší části je to adventura. Zabíjíte nepřá¬ 
tele. ale rozhodující je to, kolik lidí dokážete 
zachránit. Podle toho se zápletka rozvíjí v několika 


„Na CHASE THE EXPRESS měla vliv DIE HARD a jeden film se Stevenem 































































































































































































Mezi úrovněmi 

žádné přestávky nenajdete 
a Chase The Express sleduje 
našeho Jacka naprosto ply¬ 
nule ve stylu Mafiánů. 


irpite Kiauscroromif Nemějte 

strach, v různých minihrách budete muset na 
střechu vlaku. Připravte se na skok. 


různých příbězích. Vlak má 16 vagónu. Vy začínáte 
v desátém, ale musíte se dostat zpět do prvního, 
kde je umístěna bomba. Také odhalíte ostatní 
vlaky a objevíte nepřátelskou pevnost. Je tu spou¬ 
sta příběhů, takže můžete hrát hru znova a znova." 

Při sedmi možných koncích to je určitě pravda - 
opravdu můžete. Blue Harvest postupně projíždí 
30 městy v 12 evropských zemích a vy se jimi musí¬ 
te prostřílet, proskákat a proplížit. Rozhodně 
nechybí hlavolamy a najdete tu spousty miniher 
pro vaše rozptýlení. 

„V jedné z těchto her musíte například střílet 
helikoptéry, které létají nad vlakem," prozrazuje 
Koji-san. „V jiné přeskakujete z jednoho vlaku na 
druhý. A také když najdete bombu, musíte ji 
s pomocí informací, které jste během hry nasbírali, 
deaktivovat. Doufáme, že vás tato hratelnost zau¬ 
jme, ale doufáme také, že se vám hra bude líbit 
i jako akční film." 

A to je přesně ono. Jak Koji-san uznává, Chase 
The Express připomíná „Die Hard a jeden film se 
Stevenem Seagalem, na jehož název si nemohu 
vzpomenout." (Přepadení2: Temné území - pozn. 
red.) Nevelký počet různých prostředí umocňuje 
pocit klaustrofobie a i když to není Resi, PSM se 
nediví, že se v Japonsku vyšplhala na vrcholky 
zebřičku. 

„Nahoře na vlaku je všechno z polygonů;' 
vyzrazuje Koji-san. „Nicméně pro vnitřek jsme pou¬ 
žili novou techniku, kde je pozadí kresleno pomocí 
CG ilustrace - formované do kruhu, takže se může¬ 
te pohybovat sem tam a získáte pocit 3D prostoru. 
Nejsou to polygony, přestože to tak vypadá. 
Kamera se volně pohybuje, takže je všechno pěkně 
hladké." 

Když se přidá výstižný soundtrack, je napětí 
téměř hmatatelné. Koji-san může být právem 
pyšný. A PSM bude v září vyvolávat, „vstupenky, 
prosím". SI 

Milce Goldsmith 


PROFIL 


r;w^urt h 


JMÉNO 


Producent 


ZAMĚSTNANÍ 


KoJi-san pracuje v Sugar 
& Rockets/ kteří pracovali 
na Kurushi a Pet In TV. 


HISTORIE 


Jak už Jsme řekli/ vlivy na 
Chase The Experss Jsou pře¬ 
vážně filmové - zvlášť se 
Jedná o Jisté akčně dobro¬ 
družné filmy s pány Ui11 i sem 
a Seagalem. 


VLIVY 


JINÉ INFORMACE 


umu iu . plavstat i on-europe. com 


Ten záhadný muž nalevo je výkonný producent Chase The Express 
Yasuyuki Hasebe. Ten druhý je samozřejmě Kojí Tada. 
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BLUEPRINT 


Seagalem, na jehež název sl nemůžu vzpomenout. 
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Fotografie: Martin Burton 
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PRODUCT SPECIFICATION 


— 


VYDAVATEL: 


VÝROBCE: 


DATUM 
VYDÁNÍ: 


HISTORIE 

série: 


DESTRUCTION 
DERBY: 


DESTRUCTION 
DERBY 2! 


Shunt ' eni up 




Studio 33 


.'Ct 

— 




červenec 


HOTOVO: 


citát: 


Okruhy. Bude tu celkem 31 tratí včetně poněkud netradičních kanali¬ 
začních tunelů a mnahaposchodbvých parkovišť. 


BOMB RAIDER 


/ 

• — •*. * 


Naděje na nový roz¬ 
měr životnosti živí 
zařazení nových her¬ 
ních režimů, jako je 
Pass The Bomb 
a Assault. Nick Koufou 
prohlašuje: „Nápad 
spočívá v tom, že 
musíte bombu vézt co 
nejdéle a pak ji těsně 
před tím, než explodu¬ 
je, nárazem poslat na 
jiné auto. Podle toho, 
jak dlouho si bombu 
ponecháte, se vám pak 
počítají body. Hráči 
také mohou měnit 
počet bomb, jejich 


životnost a míru niči¬ 
vosti. V Assault zase 
musíte chránit part¬ 
nerské auto a pomoci 
mu dokončit závod. 
Proti vám stojí další 
páry se stejným 


cílem/ Takže jedno 
auto blokuje a druhé si 
razí cestu - ideální 
nápad pro multihráč- 
ský chaos a vzájemné 
výměny názorů. 


Replay. Doufejme, že funkce opakování 

bude přinejmenším stejně kvalitní jako v předcho¬ 
zích dílech. Tešte se na spousty skvělých záběru. 


ež se objevil Driver , Carmageddon 
a Colin McRae Rally, užívali jsme si 
Destruction Derby* Když jste v prv¬ 
ních měsících existence Playstation 
zatoužili po násilí a řvoucích motorech, obrátili 
jste se právě k ní. Připoutáte se do silného auta. 
Nevinně vjedete na ovál plný Úpicích vidláků. 
Pak zmáčknete před obličejem se vám 
vytvoří štít a vy se řítíte do nejhoršího karam- 
bolu od doby, kdy se tanker plný barelů srazil 
s největší ropnou stanicí zahalenou v mlze. 

Úkol je jasný. Musíte přežít. Zapomeňte na 
kostkované cílové vlaječky, body získáváte niče¬ 
ním ostatních aut a vítězí vůz, který na silnici 
zůstane jako poslední. Byla to legrace, ale před 
téměř čtyřmi lety. Destruction Derby 2 si v ang¬ 
lickém PSM vysloužilo hodnocení 9/10 a původní 
vývojáři Reflections se vytasili s dalším produk¬ 
tem nazvaným Driver. 

Prostě a jednoduše, kdosi je přesvěd- 

čen, že se nemůžeme nabažit bezduchého moto¬ 
ristického násilí - a má pravdu. Studio 33, v jehož 
pozadí stojí Sony, si vzali na paškál tento vzor, 
sehnali si licenci a připravují návrat Destruction 
Derby s doplňujícím slůvkem Raw (surový) 
v názvu. A proč ne? Nick Koufou ze Studio 33 
vysvětluje: „S vydáváním her Destruction Derby 
bychom mohli pokračovat každý rok a vždy 
bychom dokázali přidat nějaké malé změny. 

Tohle ale není fotbalový simulátor, kde vám 
k vytvoření dalšího dílu stačí změněné sestavy. 
Proto jsme se rozhodli počkat, dokud nebudeme 
schopni přijít s výraznějším skokem kupředu. 41 

A v čem ten výraznější skok kupředu 
v Destruction Derby Raw spočívá? Nick vypočítá¬ 
vá: „Asi největší vychytávkou je nový režim pro 
čtyři hráče. Dosud to bylo nemožné, ale dneska 


výraznějším 


POZNÁMKA: 

sony znovu oživují 

SVOU DEMOLIČNÍ 
ČETU A JSOU 
PŘIPRAVENI SKLÍZET 
ÚSPĚCHY. 























































































































































Stopy pneumatik. 

Tratě teď obsahují různé 
úrovně, víceúrovňové skoky, 
osmiproudé křižovatky 
a křižovatkové skoky. 





už jsou naši programátoři schopni 
vyždímat Playstation do poslední 
kapičky." DDR se s rozdělenou obra¬ 
zovkou režimu pro čtyři může stát 
jak trhákem, tak propadákem. Hra- 
telnost pro jednoho byla v minulos¬ 
ti od chvíle, kdy se okoukaly srážky, 
vždycky tak trochu nuda. Ale když 
se o své drsné kousky můžete 
podělit s několika dobrými kumpá¬ 
ny, je to hned o něčem jiném. 

Studio 33 ale nehodlají DDR 

omezit pouze na hru pro větší spo¬ 
lečnost. Najdete tu možnost výběru 
ze spousty pseudorealistických bou¬ 
ráků a po dokončení úrovně můžete 
z výhry dokoupit další užitečné díly. 
Chcete, aby se škoda výrazněji pro¬ 
jevovala i bez velkého rozjezdu? Pak 
si ušetřete na upgrade Extra Grip. 

Tým si také nemůže vynachválit 
svůj nový grafický engine, který, jak 
se dušuji, dokáže vykouzlit působivé 
smyky, přemety a válcování. Auta 
mohou narážet do zátarasů z pneu¬ 
matik, barelů, kuželů a všech dalších 
věcí, které se povalují kolem a na 
nárazy pochopitelně reagují. 

A konečně budete moct sledovat, jak 
se vám pomalu rozpadá motor, gumy 
se ničí, spotřebovává se olej, interiér 
zamoří kouř a budíky jeden po dru¬ 
hém odpadá vají. Njck varuje: „Nako¬ 
nec vám z auta zbyde jen troska, 
vypadají všechny měřiče a zůstanou 
po nich jen prázdné díry." Připravte 
se na extázi v jezeře Adrenalin. ■ 

Mark Donald 
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Nick Koufou 


Šéf týmu 




vlivy: 


Předchozí tituly Studia 33/ 
k nimž patří Neman Haas 
Racing a Formula 1 '99, 


DDR Je ovlivněna hrami Jako 
: GT/ Ridge Racer 4/ Driver 
3 Tony Haatk/s Skateboard ing. 


JINÉ INFORMACE 


skokem kupředu.“ 




ueb: 


oiawi, stud i o33. co. uk 


I 


v Praze 


Pouze u nás: stále více her s českým manuálem. 


Playstation 


TM 


měsíc sunercen 

ceník platí od 18. do 31. dubna 2000 - výběr z 514 titulů: 


A Bug’s Life.875,- 

Ace Combat 2.998,- 

Ace Combat 3.1.198,- 

Air Combat.398,- 

Alien Trilogy.550,- 

Ape Escape.998,- 

Carmageddon.698,- 

Carnage Heart.248,- 

Civilization 2.1.098,- 

Colin McRae Rallye ....798,- 

Colony Wars 2.798,- 

Crash Bandicoot 3.788,- 

Criticom.248,- 

Cyberia.248,- 

Dead or Alive.798,- 

Descent.248,- 

Destcruction Derby 2 ...598,- 

Diablo.798,- 

Dino Crisis.1.098,- 

Driver.1.098,- 

Duke Nukem 2 .798,- 

Duke Nukem 3D.698,- 

Fear Efect.1.398,- 

Fighting Force 2.1.198,- 

FIFA97.298,- 

FIFA99.798,- 

FIFA2000.1.198,- 

Formula 1 96.398,- 

Formula 1 97.498,- 


Forsaken.498,- 

Gex: Deep C. Gecko....599,- 

Gran Turismo.598,- 

Gran Turismo 2.1.398,- 

Int. Track & Field 2..1.398,- 
ISS Pro Evolution ....1.398,- 

Jupiter Strike.248,- 

Knockout Kings 99.550,- 

Krazy Ivan.298,- 

Kurushi Fina!.875,- 

MDK.498,- 

Metal Gear - mise.798,- 

Metal Gear Solid.798,- 

Mission Impossible ....998,- 

Music.398,- 

Need for Speed 4.998,- 

NHL 98.498,- 

Oddworld Odysea.698,- 

Overblood.298,- 

Power Boat.498,- 

Premiere Manager 98 ...398,- 
Premiere Manager 99 ...698,- 

Quake 2.1.098,- 

Rainbow Six.1.098,- 

Red Alert.798,- 

Resident Evil 2.798,- 

Resident Evil 3.1.398,- 

Ridge Racer Rev.298,- 

Ridge Racer 4.698,- 


Rollcage.698,- 

Silent Hill.1.198- 

Skull Monkeys.599,- 

Soul Reaver.1.098,- 

Space Hulk.298,- 

Spec Ops.1.098,- 

Spyro 2.998,- 

Starblade.248,- 

Tai Fu.599,- 

Tekken 2.398,- 

Tekken 3.698,- 

Tenchu.798,- 

Theme Park.599,- 

Thenie Park World ..1.670,- 

Theme Hospital.798,- 

Titan Wars.248,- 

Tomb Raider 1.698,- 

Tomb Raider 2.798,- 

Tomb Raider 3.798,- 

Tomb Raider 4.1.098,- 

Tunnel B1 .240,- 

V-Rallye 2.1.098,- 

View Point.248,- 

Warhawk.248,- 

Wipeout 2097.398,- 

World Cup 98.498,- 

Wu-Tang.1.098,- 

X-Com.298,- 

Zero Divide.240,- 


Zasíláme také na dobírku 

Poštovné při objednávce nad 600 Kč neúčtujeme! 

02 / 24 23 
02 / 231 35 

Kompletní ceník Vám na požádání zašleme zdarma. 

Na veškeré zboží poskytujeme záruku. 

ADRESY PRODEJEN: Presto CS. - SVĚT HER 

Hry no Playstation a PC CD-ROM: 

Zlatnická 4 , Praha 1, 110 00 (Camelot) 
pasáž Jiřího Grossmanna, Politických vězňů 14, Praha 1, 110 00 
(přístup též z Václavského nám. pasáží Jalta) 

Hry pouze na Playstation: 

Truhlářská 18, Praha 1, 110 00 

Národní obrany 31, Praha 6, 160 00 (200 m od metra Dejvická) 

Otevřeno: Pondělí ■ Pátek: 9.30 ■ 18.00, Sobota: 9.30 -14.00 


Design * Excalibur, 2000 
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Nejdřív Star Wars , pak Tomb Raider a teď Tenchu - tady vidíte 

Ayame, která vypadá mnohem mladší než v Steaíth Assassins. 


JEN V JAPONSKU (PŮVODNĚ) 


k 


£ . 


Po úspěchu Tenchu 
v Japonsku byl vydán 
speciální 
DirectoKs Edition 
s editorem misí. Tento 
prvek si získal takovou 
oblibu, že se nakonec 
na pulty obchodů 
dostal i disk obsahující 
100 misí vytvořených 
uživateli. 

Závidíte? Ale to není 
třeba. Tenchu 2 bude 
totiž vybavena upda- 
tovou verzí tohoto 
editoru a poté, co jsme 
si pohráli s ranou verzí, 
PSM prohlašuje, že je 



Mission 

Impossib- 

le. Použijte 
bombastický 
Mission Editor 
Tenchu 2 a tro¬ 
chu ninjovi 
zamotejte 
hlavu. 


sestavování misí stejně 
přátelské k uživateli 
jako třeba Lego. Prostě 
vyberete, přesunete, 
otočíte objekt z nabíd¬ 
ky používané pro 
vytváření map. Stej¬ 
ným způsobem jim 
opatříte obyvatele 


O v 


a můžete si svůj vytvoř 
vyzkoušet. Úrovně si 
můžete nahrát na 
paměťovou kartu 
a Takuma doufá - se 
zřetelem na PS2 - že 
hráči budou moci mise 
měnit přes internet. 


Jg tli tolik možných způsobů, jak vyřešit 
danou situaci, že budete experimentovat s růz¬ 
nými zbraněmi. 



ž do příchodu Tenchu: Stealth 
Assassins se videoherní ninjové 
nijak, aspoň co se bojových 
metod týče, nelišili od průměr¬ 
ných pouličních bojovníků. Ano, nosili 
masky a občas jste je mohli zahlédnout, 
jak štědře servírují shuriken, ale tady veš¬ 
keré ninjovství končilo. Vydání Tenchu 
roku 1998 mělo obnovit hrdost těchto 
mystických vrahů Východu, kteří byli tak 
často nesprávně prezentováni v titulech 
jako Shadow Of Darkeness a opovržení 
hodném Rising Zan: The Samurai Gunman. 

PSM se zmocnilo Takumy Endoa, šéfa 
obou her Tenchu, aby z něj dostalo, co plá¬ 
nují pro další playstationové plížení. „Větší, 
detailnější mapy; nové schopnosti ninjů, 
jako plavání, ukrývání těl a kradení věcí 
mrtvých nepřátel; arzenál 20 ninjovských 
nástrojů, kromě jiných i explodující šípy; 
hadičku pro dýchání pod vodou; oprašovač 
a jak jinak, klasické házecí hvězdice 
a vystřelovací kotvou," začíná svou nezvy¬ 
kle dlouhou větu Takuma a pokračuje, „širo¬ 
kou škálu nepřátel a bossů, vše s vylepše¬ 
ným AI plus spousty všemožných úkolů, 
které hráče donutí, aby se skutečně vytré¬ 
novali v plížení." 

A těmi všemožnými úkoly pan Takuma, 
mistr náznaků, myslel to, že většina původ¬ 
ních nočních misí v úzkých uličkách byla 
nahrazena misemi za denního světla 
a v otevřeném prostoru. Pokud jste se někdy 
pokoušeli schovat uprostřed otevřeného 
pole oblečeni do pyžama, pak jistě odhad¬ 
nete, jak náročné tyto úrovně asi budou. 

Ninjové Rikimaru a Ayame se opět vracejí 
a dobrou zprávou je, že má každý z nich 
vlastní příběh, což vás přiměje k tomu, 
abyste si hru vyzkoušeli s oběma hrdiny. 


„Je hodně nepravděpodobné, že byste v Tenchu 2 něco zažili dvakrát. 


028 
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Bossové 

jsou hroziví, ale 
občas se jích 
můžete zbavit 
i pouhým tichým 
hmatem. 


Zvěsti hovoří ještě o třetí hratelné postavě, 
ale když jsme se o tom zmínili, Takuma se 
zarazil a očividně se začal bát o život, že by 
se vyzradilo nějaké ninjovské tajemství. 

Stejně jako v originálu disponují Rikimaru 
a Ayame každý svými pohyby, doplněnými 
několika parádními kombinovanými útočný¬ 
mi komby a také sedmi animacemi. Co 
může být lepší, než plížit se k nic netušící¬ 
mu nepříteli a podříznout mu krk dřív, než 
si vůbec uvědomí, že tam jste? Jednoduché. 
Podříznete mu krk, ukradnete zbraně a pak 
strategicky někam uklidíte tělo, abyste 
nikoho neupozornili na svou přítomnost. 
Tato hratelnost je jednou z velkých před¬ 
ností her Tenchu. Existuje tolik různých 
postupů a úkolů, že je hodně nepravděpo¬ 
dobné, že byste něco zažili dvakrát - což se 
nedá říct o Syphon Filter 2 nebo Metal 
Gear Solid. 

Ovládací systém se nemění a zůstávají 
i všechna důležitá tlačítka umožňující plíže¬ 
ní, tiché skoky a nakukování za roh se zády 
opřenými o zed. A nyní se vám to bude 
velice hodit, protože k vašim nepřátelům - 
kteří reagují i na zvuky - patří opice a zuřiví 
tygři, tedy kromě obvyklých samurajů, ban¬ 
ditů a strážců. Ve většině případů je nejlepší 
se setkáni s nimi vyhnout, a to i přes to, že 
vaše postava bude disponovat působivou 
škálou bojových pohybů a bude používat 
opravdu hrůzostrašný ninjovský arzenál. 

Po prvním díle jsme 
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Takuma bvl šéfem i původní 
Tenchu: Steelth ňssessinsr 
první hry/ která kdy přesně 
vystihla temný svět niriJov- 
ských boJů. 


HISTORIE 


Míst, kde se můžete schovat, oproti předchozímu dílu nápadně ubylo 
a vaše oblečení většinou s prostředím zrovna nesplývá. 


Takuma říká/ že spis než aby 
hledal inspiraci v Jiných 
hrách/ ho pro Tenchu 2 nej¬ 
více ovlivnil nový Japonsky 
ninJovský film nazvaný The 
Csstle Of The Otul a histo¬ 
rické a literární portréty 
ninJů. 


VLIVY 


A Takuma se chlubí 
dostali tolik pozitivních ohlasů, že jsme 
v Tenchu 2 nepřistoupili k žádným vážněj¬ 
ším koncepčním změnám. Díky doplňkům, 
které jsme zařadili, si hráč může ještě snáze 
a dokonaleji představit, jaké by to bylo, 
kdyby se stal opravdovým ninjouTH 

Justin Calvert 


Scénu perfektně uvede pochmur¬ 
né intro a představí vám všechny důležité 
postavy. 
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Text: Zy Nicholson Fotco: Martin Burton 


MILOVALI JSTE FINÁL FANTASY Vlil? JASNÉ ZE ANO. 
ALE TO NENÍ JEDINÁ HRA OD SQUARE POD SLUNCEM. 

JAPONSKO JICH JE PLNÉ A KAŽDÁ JE DOKONALE 
VYBROUŠENÝM DRAHOKAMEM - TAK PROČ PŘED NÁMI 
BYLY TOLIK LET UKRÝVÁNY? A PROČ SE TO TEĎ 

NAVŽDY ZMĚNÍ? PSM VŠE ODHALÍ. 


^ íky monstróznímu úspěchu Finál Fantasy se Square přiřadili 

k hlavním světovým herním vývojářům. V Evropě ale po každé 
hostině, kde se podává Finál Fantasy, následují léta hladomoru, kdy 

-• lačně čekáme na další senzační hru. Mezitím se japonští hráči 

přecpávají na žranicích plných squareovských RPGček, adventur a bojovek, ke 
kterým jsme si my neměli možnost ani přivonět. A přitom to nejsou žádné 
bezvýznamné vycpávky. Jedná se o skvělé hry, které by nás mohli uspokojit 
až do vydání Finál Fantasy IX. Díky Bohu jsou však dny tohoto přídělového 
systému u konce. Square hodlají vpochodovat do Evropy s károu plnou 
božských her. Nandejte si bryndáček, olízněte rty a připravte se na žranici, 
protože si teď pěkně posvítíme na nové squareovské hry a FinaLFantasy IX. 
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eptejte se fanoušků, co se 
jim líbí na hrách od 
Square, a odpověd bude 
s největší pravděpodobností 




znít komplexní postavy, neobvyklá 
prostředí nebo epické příběhy. 
Někteří budou možná vychvalovat 
rozsáhlé herní světy nebo taktickou 
propracovanost. Pak je tu také 
nesmírné zapálení pro výzkum 
a vývoj a přední zaměstnanci, kteří 
neustále usilují o to dostat se až na 
samé hranice možností hardwaru. 
Jakousi obchodní značkou Square se 
stalo, že jejich každá jednotlivá hra 
obsahuje nějakou inovaci, ať 
technickou nebo stylistickou. 
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Žensky vypadající Sydney 
Losstarot, vůdce Mullenpamp- 
ského kultu, se uchýlí k taktické¬ 
mu kroku, aby si jeho přívrženec 
Hardin nemohl leccos domyslet. 


TITUL, KTERÝ PŘEDCI OČEKÁVÁNI. 


FAKTA 

Vydavatel: Square Europe/Crave 
Výrobce: Square 
Počet hráčů: 1 
Datum vydáni: Červen 2000 
Platforma: PlayStationl 


tředověký Metal 
Gear Solid. Právě 
tak nazývají nejza¬ 
rytější fanoušci 
nádhernou, filmovou hru od 
Square plnou svištění mečů, 
která se připravuje na evrop¬ 
ské vydání někdy v polovině 
letošního roku. Nemusíte se 
po nich s názvem opičit - 
když Vagrant Story debuto¬ 
vala v Japonsku, stala se pr¬ 
vní playstationovou hrou 
v historii, která od recenzní 
komise slovutného časopisu 


Famitsu získala maximální 
hodnocení 40/40. 

Ashley Riot, elitní agent pra¬ 
cující pro valendijské Rytíře 
míru, dostane za úkol vyšetřit 
vraždu vévody Bardorby. Ashley 
se vetře na vévodův dvůr 
a potyčka s nadpřirozeném ho 
přiměje, aby do města Lea 
Monde přivedl náboženského 
kultistu sira Sidneyho Losstaro- 
ta. Objeví se řada rozmanitých 
podezření oplývajících shakes- 
pearovskými referencemi, pro¬ 
bíhá množství zajímavých roz¬ 
hovorů a sporé osvětlení 
a netradiční grafický engine pro 
video sekvence dodává hře spe¬ 
cifickou atmosféru. 

Přestože na první pohled 
vypadá Vagrant Story jako 
RPG, jedná se spíše o akční 
adventuru se strategickými prv¬ 
ky. Boje se vedou přes menu, 
ale nenajdete tu žádné přepínání 
na bitevní obrazovku - s protiv¬ 
níky bojujete tam, kde je potká¬ 
te, v tomtéž prostředí. Boj je 
zpočátku jen otázkou útoků 
a ústupů, ale později, až získáte 
praxi, naučíte se zacházet se 
zbraněmi a budete tak moci 
kombinovat útoky do řetězců 
(jeden londýnský tester Square 
nám při naší návštěvě předvedl 
řetězec 27 úderů, rekord ale 
drží japonský tester, který jich 
prý spojil 40). Musíte také sle- 


Strategická hloubka spočívá 
ve zvládnutí systému zbraní. Kom¬ 
binací komponentů, jako je boj 
s mečem, zápasnické chvaty 
a házení kamenů, si můžete svůj 
středověký arzenál přizpůsobit tak, 
aby vyhovoval vašemu tempu 
a bojovnickým schopnostem, nebo 
vylepšit již existující zbraně. 

I samotná zbraň, vykovaná 
a pojmenovaná, může časem zís¬ 
kat zkušenosti - když ji třeba bude¬ 
te opakovaně používat na oživlé 
mrtvoly, začne být časem na tento 
druh boje neuvěřitelně účinná. 

Co se týče technologie, pro¬ 
gramátorští koumáci 


23-letá badatelka Callo (nale¬ 
vo) půjčí svůj analytický talent 
vyšetřovateli vraždy Ashleymu Rio- 
tovi. 


" Vagrant Story 
je spíše akční 
adventura se 
strategickými 
prvky." 

dovát svůj Risk meter (měřič 
rizika), protože se při nebezpeč¬ 
ných výstřednostech můžete zra¬ 
nit nebo se dokonce musíte 
vzdát. 

Vážnost zranění se určuje 
podle zasažené části těla - jed¬ 
notlivé části těla mohou být 
postupně zničeny tak, že jsou 
k nepoužití. Takže můžete 
mířit rychlému protivníkovi na 
nohy, abyste jej takticky zmr¬ 
začili, a utrpíte-li naopak zra¬ 
nění na ruce, kterou držíte 
meč, nebudete moci v boji vyvi¬ 
nout takovou sílu. 



"Snažíme se hru přizpůsobit vašemu kul* 


Vydávání Square her v Británii 
a v celé Evropě stál v cestě především 
rozsah a komplexnost jejich her. Překlad 
je kvůli jazykovým obtížnostem a kultur¬ 
ním odlišnostem extrémně náročnou 
záležitostí, a tak Square vyčkávali, 
dokud nebudou moci vytvořit evropskou 
pobočku, která by se o to postarala. Celý 
proces urychlil úspěch Finál Fantasy 
VIII a teď se můžeme radovat, protože 
se nečekaného vydání dočkala nejen 
SaGa Frontier 2 (viz recenze na str. 58), 
ale již se pracuje i na anglickém překla¬ 
du několika dalších významných titulů. 

Těšte se, neboť Square má ve svém 
plánu vydání RPGček, ale také 


3D adventur, strategických her a něja¬ 
kého toho hororu. PSM si povídal 
s Yuji Shibatou, zástupcem ředitele 
Square Europe, o překladech, růžových 
oblečcích bojovníků a královnině anglič¬ 
tině. 

Jak obtížný je překlad hry z japon¬ 
štiny do angličtiny? Proč, je-li hra 
dokončená, s funkčním designem 
a hotovým veškerým programováním 
to není jen otázka přeložení všech 
textů? 

Překlad je obtížný proces, protože 
textu je často hodně a kromě toho ho 
musíme také upravit do dialogových 
.oken. 


turnímu prostředí." 

»Fal<tícl(á poznámka» 

Je to obtížnější, než to vypadá, protože 
psaný japonský jazyk má tři abecedy - 
Hiragena, jejíž znaky označují celé sla¬ 
biky; Katakana, formalizovaná verze 
štětcem psaných znaků Hiragany a Kan- 
ji, která obsahuje zhruba 2000 ideogra- 
mů převzatých z čínštiny. Kanji může 
celé slovo vyjádřit jediným znakem, tak¬ 
že je velice praktická pro zhušťování 
informací na obrazovce nebo v menu. 
Pro překladatele, který má všechny tyto 


informace napsat v angličtině do stejně 
velkého okna, to ale znamená obří bole¬ 
hlav. Musí nějak vyjádřit podstatu infor 
mace a přitom zredukovat objem textu. 
A to je to, co zabírá čas. 

»Konec poznámky» 

A co kulturní rozdíly? Čekají od 
her Evropané to samé co Japonci 
nebo tu existují větší odlišnosti? 


To, co děláme, není pouhý překlad 
textu. Snažíme se hru přizpůsobit vaše- 
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Kouzelnou 

moc lze získat ze 
stránek Grimoire 
nebo z knihy 
zaklínačích for¬ 
mulí. Většina 
kouzel hraje pod¬ 
půrnou nebo dru¬ 
hotnou roli. 


u Vagrant Story dovedli hard¬ 
ware Sony do takového extré¬ 
mu, že vaše Playstation bude 
celé týdny kulhat. Pamatujte 
na nedokonalost pohybu 
v MGS ? Vagrant Story je na 
tom lépe a navíc trumfuje 
s efektem rozmazanosti při 
přepínání kamery (těžko se to 
popisuje, ale vypadá fakt skvě¬ 
le). Prostředí je skutečně 3D, 
ale nechybí tu nerovné povr¬ 
chy, ponuré osvětlení a slušná 
detailnost, stejně bohatá jako 
v kterémkoliv 2D prostředí. 


Prohlédněte si pozorněji posta¬ 
vy a uvidíte, že dokonce dýchá- 
• / 

Ji. 

Vagrant Story je výsledek 
úspěšné spolupráce producenta 
Yasumi Matsuna a výtvarníka 
Orge Battle Akihiko Yoshidy, 
kteří spolu naposled pracovali 
na squareovské Finál Fantasy 
Tactics. Yoshida propůjči 


vzhledu postav ve Vagrant Sto¬ 
ry svůj osobitý styl, zatímco 
středověkou evropskou archi¬ 
tekturu oživily ve hře působivé 
vinné sklípky a kaple s barevný¬ 
mi skly v oknech,jež jsou 
důsledkem inspiračního pobytu 
ve Francii. 

"Producenti této hry opravdu 
ocenili připomínky z Evropy," 
prozrazuje pan Shibata. "Testo¬ 
vali jsme tady hru v počáteč¬ 
ních stádiích R&D, abychom 
zjistili, jestli ji budeme schopni 
přizpůsobit pro evropský trh - 
setkala se tu s opravdovým 
nadšením. Díky názorům našich 
testerů hru hodně vylepšili. 

Jsme opravdu pyšní na to, že 
slovo Square Europe má tako¬ 
vou váhu." 

Vagrant Story by se za před¬ 
pokladu, že předčí svůj japon¬ 
ský protějšek a že si její nový 
bojový systém získá široké 
uznání, mohla stát novým mist¬ 
rovským dílem Square. 


Square Profil 



V takových dobách vypadají 

různé druhy nepřátel, jako příšery, 
draci, oživlé mrtvoly, fantomové nebo 
humaniodi, dosti konvenčně. 


ZPROPADEIMÉ PUZZLE 



I /agrant Story také představuje návrat hlavolamů, které 
přinášejí stále chytřejší prémiové úkoly, jichž se máte zhostit. Jedním 
z mnoha je opět klasické posouváni krabic, přičemž se nejedná 
o nádeničinu typu Tomb Raider - některé krabice se mohou zničit, jiné 
jsou lehké, další mají speciální vlastnosti. Občas se přidá časové ome¬ 
zení a váš výkon se pak odrazí na ocenění. A zjištění, že se vaše mí¬ 
sto v potravinovém řetězci nalézá někde u měňavky, by vás mělo při¬ 
nutit, abyste se sebou něco dělali. 




Zaměstnanci ve Square 
Softu si dopřávají svou 
chvilku slávy. 


mu kulturnímu prostředí a přitom 
zachovat z původního dialogu co nejví¬ 
ce. Hráči her v Japonsku si ve srovnání 
s ostatními národy více oblíbili RPGčka 
a tento typ hry si opravdu užívají. 
Například dětem (ani já jsem nebyl 
jiný!) nevadí, když musí stále dokola 
mačkat tlačítko, aby si vylepšily statisti¬ 
ky své postavy, nebo ve hře sbírat dra¬ 
hocenné předměty. Hraní RPGček se 
pro japonské školáky stalo jakýmsi 
nástrojem komunikace. 

V dobách 16-bitové konzoly a po 
značnou část historie Playstation 
neprojevovali distributoři o vydávání 
RPGček v Evropě zájem. Byla to chyba? 
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Bojové dovednosti, až je zvládnete, 
movat a opakovaně používat. 

kamera se náhle přiblíží a ukáže 
vám detailně zobrazené Wanze- 
ry v akci, jak ze zásobníků na 
ramenou vysílají rakety nebo 
kropí okolí kulkami ze samopa¬ 
lů. Včetně prázdných nábojnic 
odletujících stranou na zem. 

Kvalitní erpégéčkový příběh 
se rozvine poté, co se mechanic- 

2S 


Obchod kvete " zbraně, 

kterými se vybavíte, určují váš 
v potenciál pro boj na dálku, zblíz 
ka i při kontaktu. 


můžete do svých strojů naprogra- 

ký testovací pilot Kazuki Take- 
mura stane svědkem náhodné 
exploze a zjistí, že s tím má co 
dělat jeho adoptivní sestra Ali- 
sa. Se svým přítelem Ryogoem 
a vědkyní Emmou Klamsky se 
vydává prozkoumat případ, kte¬ 
rý podněcuje úvahy o meziná¬ 
rodním spiknutí. Tady se hra 
rozdělí a vy můžete sledovat 
bud příběh Emmy, nebo Alisy. 
Příběhy se proplétají, takže 
v jednom scénáři bráníte opěrný 
bod na Kamariya Jenction, 
zatímco v druhém na něj útočí¬ 
te. 

NastavíteInost je ohromující. 
Každého Wanzera můžete dříve, 
než začnete s pořizováním zbra¬ 
ní, kompletně vybavit novými 
částmi těla - rukama, nohama, 
pancíři, motory i počítači. 
Dokonce jej můžete i přestříkat 


borem politické situace v blízké 
budoucnosti jihovýchodní Asie, 
kde jsou sporná území inspiro¬ 
vána skutečnými místy, jako 
jsou Filipíny, Singapur nebo 
ještě agresivnější Čínská lidová 
republika. "Změnili jsme jména 
některých zemí," říká mistr Shi- 
bata, "ale je to pro nás stále 
ožehavé!" Pacifické státy si 
vzali příklad z přístupu "v jed¬ 
notě je síla" Evropské unie a 
vytvořili Oceania Community 
Union, aby trochu vyrovnali 
politické napětí Spojených Stá¬ 
tů Nové Ameriky. 

I když tady můžeme hratel- 
nost srovnávat s Vandal Hearts 
a Finál Fantasy Tactics, Front 
Mission je o celou generace lep¬ 
ší především v provedení. Bitev¬ 
ní pole, jakož i samotná mecha¬ 
nika, jsou renderované komplet¬ 
ně ve 3 D. Zadejte příkaz a 




FRONT MISSION 

VÁLKA TECHNIKY, ŽÁDNÁ LÁSKA. 


FAKTA 

Vydavatel: Square Europe 

. . • •• •• 

Výrobce: G-Craft 
Počet hráčů: 1 

Datum vydání: Červenec 2000 

f »«•'«#» • < • ♦ • . • • • • 

Platforma: PlayStationl 


ocinaje úvodní 
sekvencí, která 
vrcholí naloděním 
letectva na megato- 
nážní loď, jejíž boky se tyčí 
nad vlnami, je Front Mission 3 
nebezpečně přístupnou osla¬ 
vou ničivé válečné techniky. 
Skutečnými hrdiny hry jsou 
obrovské stroje a mobilní 
"obleky" zvané Wanzery. Zapo¬ 
jíte je do pohybu a bojů a svůj 
pestrobarevný oddíl vojáků 
musíte provést bitvami s rů¬ 
znými žoldáckými armádami. 

Front Mission 3 je spíše než 
strategickou hrou jakýmsi roz- 





► Na rozdíl od japonského trhu (pro 
nás) Evropa a USA nepředstavovaly 
dostatečně velké odbytiště PRGčkového 
žánru, aby se nám tam vydávání vyplati¬ 
lo. Square si váží toho, že první hrou, 
která se na tomto trhu prosadila, byla 
Finál Fantasy VII. 

Museli jste někdy nějaké scény 
kvůli překladu vypustit nebo předě¬ 
lat? 

Nejsem sice schopen specifikovat kte¬ 
ré, ale odpověď zní ano. Evropa a USA 
mají jiná pravidla pro grafické prvky, 
které jsou ve hrách zakázané, jako jsou 
třeba vražedné asijské zbraně zakázané 
v Británii. V takových případech větši- 



Shitaba předvádí své jednotky, které 
se nyní mají přesunout do Evropy. 
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"Front Mission 
3 je nebezpečně 
přístupná oslava 


válečné mechaniky 
v režimu ničení." 


(Shibatova 
taktika pro 
překvapení 
nepřítele? 
"Já si 

s oblibou své 
stroje stříkám 
na růžovo"). 
Podílíte se na tolika věcech a 
jen listování detailními katalogy 
vojenského vybavení při nákupu 


nezbytných útočných děl připo¬ 
míná (objemově) listování pro¬ 
spektem nějakého módního 
obchodního domu. 

Skvělé vybavení si nicméně 
můžete pořídit i levněji, napří¬ 
klad nalezením nebo krádeží. 

V soubojích zblízka se můžete 
pokusit ukrást soupeřovu 
výbavičku tak, že z ní vyženete 
pilota, je tu ovšem riziko, že 


budete vyhnáni sami. Pokud 
se Wanzer rozbije, může váš 
pilot také vyskočit a plahočit 
se za mrchožrouty s ruční 
zbraní. 

"Myslím, že i když si na tako¬ 
vé hry nepotrpíte, tuhle si užije¬ 
te," prohlašuje Shibata. "Posta¬ 
vy, bitevní sekvence - všechno je 
strašné rychlé. Na úvod je to 
velice dobrá hra." 

V pozdějších bitvách si na své 
přijdou hráči strategií. Každá 
úroveň ocení vaše počínání 
medailí, bronzovou až platino¬ 
vou, takže i jednodušší úrovně 
budou mít pro pokročilejší hrá¬ 
če, kteří si chtějí rozšířit sbírku, 
smysl. 

Strategické hry většinou nijak 
výrazně nezvyšují hladinu adre¬ 
nalinu, ale díky Front Mission 3 
tento žánr sníženou hodnotou 
trpět nebude. 


Ne vsicm lil protivníci budou bojovat 
s Wanzery. FM3 si libuje v široké škále 
válečných technologií. 


ZKONTROLUJTE SVÉ E-MAILY 





Originální prvek simulace přístupu na internet 

v herním světě. Můžete e-mailovat ostatním uživatelům, stahovat si 
užitečný software a dokonce se i nahackovat na supertajné stránky. 
Nebo si prostě můžete jen změnit tapetu a projíždět si kolekci popu¬ 
lárních voleb, protože nápad spočívá v tom, zajistit prostředí, které 
by FM3 jaksi oživilo. Síť se rozšiřuje i na nová území a dostává se 
do ní více informací. Jediné, co nemůžete, je stáhnout si, ehm, no, 
vždyť víte. 



nou pozměníme grafiku tak, aby odpoví¬ 
dala evropským regulím. 

I Někteří hráči říkají, že japonské 

I hry jsou mnohem snazší než hry 
evropské. Je to pravda? 

I My v podstatě úroveň obtížnosti 

I u titulů vydávaných mimo Japonsko 
I neměníme. Když se ale po uživatel- 
I ských testech ukáže, že je hra příliš 
I snadná, malinko ji upravíme. Ale ne 
moc. 


Přesto ale západní verze FFVII 
dostala navíc nějaké bosse, kteří se 
v japonském originálu nevyskytovali? 

To je pravda. Zmíněná evropská ver¬ 
ze FFVII se později dočkala vydání 
i v Japonsku a také si získala populari¬ 
tu. To je docela překvapivé, že ano? 

Podle čeho rozhodujete, které hry 
vydáte v Evropě? Volíte nejlepší titu¬ 
ly nebo tituly, které vám připadají 
pro Evropu nejbližší? 


Pro vydání tady v Evropě je několik 
kritérií. Na prvním místě je ale vždy 
pravidlo "evropský vkus rovná se prodej¬ 
nost". A samozřejmě se vždycky snažíme 
vydat co nejvíce her, které příznivci 
Square chtějí! 

Radí vám vaši evropští testeři, kro¬ 
mě toho, že pracují na přizpůsobení, 
také v tom, co máte vydat? 

V rozhovorech s testery se často 
nezávazně dostaneme k tématu jejich 
přání ohledně dalších vydání. Také je 
obvykle žádáme o komentář ke hrám - 
dokonce dříve, než je vydáme v Japon¬ 
sku - jestli nemají nějaké kreativní 
nápady. 


Evropa měla v minulosti možnost 
vidět překlad pouze jedné squareov- 
ské hry, a to navíc šlo o americkou 
angličtinu. Jak se liší anglická a ame¬ 
rická verze? 

Záleží na hře, časovém rozvrhu 
atd. Věříme, že naše americké pře¬ 
klady dosahují maximální kvality 
a budou vyhovovat i evropskému 
trhu. Máme samozřejmě i hry, které 
jsme přizpůsobili královnině angličti¬ 
ně. 

Dočkáme se někdy v Británii vydá¬ 
ní vašich starých playstationových 
titulů? Třeba Chrono Cross nebo 
poslední hry Seiken Densetsu 
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PARASnE EVEII 

DNES V NOCI SE STANE NĚCO STRAŠNÉHO 



FAKTA 

Vydavatel: Square Europe 
Výrobce: Square 
Počet hráčů: 1 
Datum vydání: Září 2000 
Platforma: Playstation 1 


odívejte se na součas¬ 
ný katalog Square 
a zjistíte, že nejžha¬ 
vějším kandidátem na 
vydání v Evropě je tato filmo¬ 
vá akční adventura, s hororo¬ 
vým příběhem a moderním 
nastavením. 

Tento eponymní parazit je 
živý organismus, který napadá 
živé bytosti, jež pak jeho působe¬ 
ním zmutují v NMC neboli Neo 
M itochondria Creatures (pro ty, 
kdo nejsou v biologii tak sběhlí, 
by se také dali popsat jako 
"hnusné velké obludy"). Tecf vni¬ 



"Eponymní parazit je živý 
organismus, který napadá jiné živé 
organismy, jež pak zmutují." 


kli do města, množí se a zamo¬ 
řují celé akry skla a oceli Acro- 
polis Tower v L.A. Na scénu 
vstupuje Aya Breaová, šéfka taj¬ 
né organizace FBI nazvané 
MÍST (Mitochondria Investiga- 
tion and Suppression Team = 
Tým na výzkum a potlačení 
Mitochondrie). Aya také neunik¬ 
ne nákaze, ale její parazité jsou 
pod kontrolou a tak jí poskytují 
jakousi imunitu. Časem se 
dokonce naučí využívat jejich 
bizarní síly. Její a také váš 
poslední úkol je kompletní vyhla¬ 
zení NMCček. 

Parasite Eve II využívá zná¬ 
mý formát polygonových postav 
na detailním předrenderovaném 
pozadí, s chytrým využitím 
kamery, která dokresluje atmo¬ 
sféru. Že je vám to povědomé? 




Tak tohle je chvíle, kdy není radno otálet se stří¬ 
lením. Co to bylo se biologů zeptáte až potom. 



Agentka Breaová používá nové kouzlo. Kromě toho, že dobře 

vypadá vydává i úchvatný zvuk. 


k'!T-Tcr,i 





Eve II je z velké části survivalo- 
vým hororem, tedy žánrem, kte¬ 
rý může ledacos vytěžit z odbor¬ 
ných znalostí Square. 

“Technicky je velice vyspělá," 
prohlašuje Shibata. "Když se na 
pozadí začne odvíjet krásné full- 
motion video, mohou postavy do 
tohoto FMV vstoupit. Jde o veli¬ 
ce hladkou sekvenci, jejíž součás¬ 
tí je právě ono FMV." Opravdu, 
už jedna z počátečních událostí 


s hořícím vrtulníkem je dostateč¬ 
ným důkazem toho, že Eve II 
obsahuje ty nejuhlazenější pře¬ 
chody z děje do sekvencí a zpět, 
které jsme kdy viděli. Square se 
dokonce podařilo použít řetězení 
FMV k tomu, aby v některých 
částech animovali pozadí, takže 
vlastně na původní Playstation 
vytvořili přesně stejný efekt, kte¬ 
rým se tolik chlubí PlayStation2. 

Zvyšování napětí je jedna věc, 




"Studio v Evropě bude dalším krokem, až 
se nám podaří udělat si tu jméno." 


► (Legend of Mana ) nebo dokonce 
Chrono Trigger ? 

Momentálně evropské vydání těchto 
her neplánujeme. Jsme si vědomi 
toho, že příznivci Square chtějí, aby¬ 
chom takovéto dobré tituly vydali, 
ale. 

Na webové stránce jste už zazdili 
vydání Parasite Eve a Xenogears. 

Proti vydání těchto her v Evropě 
hovořila spousta důvodů. 


Jak vidíte budoucnost společnosti 
Square v Evropě? Hodláte zůstat jen 
u překladů nebo existuje také mož¬ 
nost, že si založíte evropské designér¬ 
ské studio a budete tu vytvářet 
původní hry? 

Square Europe bude moci našim 
hlavním designérským týmům podat 
zprávu o tom, co vyžaduje evropský 
trh. Evropské studio bude dalším kro¬ 
kem, až se nám podaří si tady udělat 
jméno. 
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Naprosto hladký 

přechod z pozadí do FMV 
celé prostředí oživí. 


ale když se nakonec ocitnete tváří 
v tvář něčemu, co má více hlav 
a úst, než je nezbytně nutné, při¬ 
jde na řadu boj v reálném čase. 
Systém lock-on zajistí, že vám 
úhly kamery nebudou nijak překá¬ 
žet. I když můžete získat body 
zkušeností, používat kouzla 
a strategicky vybírat zbraně, 
potěší vás Square tím, že se 
nejedná o frustrující oblast. "Není 
to tak stresující. Všechno je velice 
rychlé a zaměřené na dění, takže 
si prostě můžete užívat bitevní 
sekvenci." 

Na rozdíl od série Resident 
Evil, jejíž klíče v podobě drahoka¬ 
mů a hlavolamy se sochami moh¬ 
ly působit nepřiměřeně, když se 


ocitli v podmínkách, jako je cent¬ 
rální policejní stanice, jsou hlavo¬ 
lamy v Eve II realističtější a sho¬ 
dují se s kontextem. Najdete sto¬ 
py, které vám pomohou získat 
informace nebo otevřít nové 
oblasti, v nichž se NMC ukrývají. 
Puzzly také méně zdržují, protože 
se celá hra snaží vyvážit plynulost 
vyprávění, bojování a prozkoumá¬ 
vání. Oproti první Parasite Eve 
jde o výrazný posun kupředu, a to 
částečně díky novému vývojářské- 
mu týmu v čele s Osakou a akčně 
orientovaným vylepšením, takže 
je na světě další potenciální hitov- 
ka. Očekává se věkové omezení, 
takže už se poohlédněte po 
gumových kalhotkách. 


. ".j 


Je něco shnilého v státě nevad- 

ském a navíc si to odmítá lehnout 
a umřít. 


Square Profil 



Pokud se opravdu kardinálně nepleteme, tak tahle minisukně nepatří 
ke standardní uniformě FBI. Každopádně ne za J. Edgara Hoovera. 


ODMĚNA ZA MUTANTY 



Ať už je získáte během prozkoumávání nebo za zabití 

mitochondrických mutantú, slouží v této hře body za odměnu jako 
měnový fond. Kupte si jedinečné samopaly a nastavte ničivý účinek 
střel. Ve vylepšování zbraní pomocí různých vymožeností jako jsou 
bajonety trochu zavání RPG a pokud chcete být chytří, využijete 
i předměty jako signalizační světla pro druhou vlnu útoku, která 
oslepí nepřítele. 




JAK JE TO S FINÁL FANTASY IX? 


Co dalšího tedy můžeme od 
Square čekat v roce 2000? 
Ačkoliv to není nikterak 
jasné, americký trh někdy 
hodně napovídá o tom, co 
Square považují za vhodné 
pro chutě Západu. Mezi 
letošními vydáními ve 
Spojených státech se objeví 
Dew Prism (pod názvem 
Threads of Faté), akční RPG 
oživené přítomností její 
divoké náladové hrdinky 
Mint a Chrono Cross, 


playstationové pokračování 
Chrono Trigger. Vyloučili ale 
Chocobo Stallion, kombinaci 
výchovné hry a dostihů 
a sázek, která je tolik 
populární v Japonsku. 

A co Finál Fantasy /X? 
Japonsko ji dostane v červenci. 
Vydání v Británii už je 
odsouhlasené a podle toho, jak 
dlouho budou trvat překlady, 
odhadujeme, že se objeví někdy 
koncem roku. IX znamená také 
návrat tradičního středověkého 


prostředí a komiksové estetiky 
epizod I-VI. Mágové, draci, 
vzducholodě a krystaly, vše je 
zpátky a navíc už známe tři 
postavy. Hlavního hrdinu 
Zidanea, mladého zloděje 
s gepardím ocasem; Steinera, 
královského rytíře, který má za 
úkol chránit princeznu 
a Viviho, což je prepubescentní 
černý mág, který tu hraje 
důležitou roli. Více o Finál 
Fantasy IX příští měsíc. 
Mnohem více. Nezapomeňte. 


• * . 
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PSM nesmělo do 

další kanceláře, kde 
možná měli první 
materiály k FF/X. 
Proklatě! 
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TY NEJLEPŠf NÁPADY ZE VŠECH HER, KTERÉ JSTE KDY VIDĚLI, ZKOMBINOVANÉ 

DO JEDNÉ NÁDHERNÉ A K NEHODÁM NÁCHYLNÉ HROZBY PRO i! RON í 72 . 



raiesne oarvy aut jsou 

hodně malou cenou vzhledem k růz 
nosti okruhů a vozii, které World 
Touring Cars nabízí. 
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E odemasters svým 
překvapivým roz¬ 
hodnutím opustit 
licencovanou TOCA 
ve prospěch toho, aby měli 
pro svou nejnovější závodní 
hru volnější ruku, vlastně 
vyhodili z okna všechna ta 
autentická loga, jména hráčů 
a pravidla závodů. Je to 
opravdu neobvyklé rozhod¬ 
nutí, protože v dnešní době 
závisí na velkém, všemi obdi¬ 
vovaném jménu licence 
spousta her. Designéři hry 
ale cítili, že v TOCA 2 už 
vyčerpali všechny možnosti 
pramenící z formátu brit¬ 
ských cestovních vozů, 
obzvláště když by měli při 
věrném zpracování letošní 
sezóny zařadit naprosto stej¬ 
né tratě a naopak ještě méně 
aut než minule. 

Codemasters se ale realismu 
drží jako pes kosti, a tak i když 
budou kapoty pseudoautentic- 
ké, jsou motory pod nimi 
modelovány naprosto přesně 
podle různých soutěžních 
modelů z celého světa. Závodní 
speciály jako takové Mondeo či 
Vauxhall Vectra tak doplňují 
americké a japonské vozy jako 
Chrysler 300M a Mitsubishi 
Galant, což znamená, že k dis¬ 
pozici máte celkem 50 plno¬ 
krevných stíhaček. Mezi méně 
konvenční, ovšem stejně skvělé 
vozy patří takové modely jako 
stále populární Subaru Impre- 


za, skvostné Audi TT a pocho¬ 
pitelně svalnatý Dodge Viper, 
bez něhož se dnes žádná závod¬ 
ní hra neobejde. 

Ačkoli na zvládnutí to není 
těžké jako TOCA, dostat auto 
ze startovacího roštu do cíle 
vůbec není snadné. Na rozdíl 
od Gran Turismo 2, kde může¬ 
te své soupeře odstrčit na stra¬ 
nu, má kontakt ve WTC často 
velmi nepříjemné následky 

„Stejně jako 
sport, který 

representuje, 
představuje 
WTC divoké 
závodění. 1 

a často podstatně zhoršuje 
vyhlídky na vítězství. Na dru¬ 
hou stranu ani tyhle kolize 
vždy nebudou jen vaší chybou. 
Protože stejně jako automobi¬ 
lový sport, i WTC je nabité 
drsnou konkurencí a AI nebude 
vůbec dlouho přemýšlet, zda 
vás má poslat mimo trať, 
pokud se jen nabízí možnost, 
že by se počítačem ovládaný 
pilot mohl dostat o noc před 



Vy ládování 

motoru možná není 
tak detailní jako 
v Gran Turismo 2 t 
ovšem zas jej snadněji 
pochopíte a na výkonu 
auta poznáte. 
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Karamboly 

jsou efektní a růz¬ 
norodé - ulomený 
nárazník je cel¬ 
kem běžná věc, 
kus utržené kapo¬ 
ty povalující se na 
trati už jev méně 
častý. 


Každý okruh nabízí naprosto odlišný 

způsob jízdy a taky novou výzvu, abyste jej projeli 
bez šrámů. 


To vůbec ne. Vyváženost ana¬ 
logového ovládání ve WTC je 
skoro dokonalá, takže se skvěle 
používá: snadno, lehce a efek¬ 
tivně. Nicméně po všech těch 
letech, kdy jsme se museli 
obtížně vypořádávat se špat¬ 
ným ovládáním závodních her, 
přece jen trochu trvá, než si na 
přesné ovládání WTC zvyknete. 

Graficky je WTC na stejné 
úrovni jako hry typu GT2, 
čehož důkazem je i velmi pří¬ 
jemná Laguna Seca Raceway. 
Celkem máte k dispozici na 20 
okruhů, přičemž všechny v sobě 
mají něco zvláštního, ať už 
vzhledem nebo stylem. Tratě 
Grand Prix jako Monza, Hoc- 
kenheim a Silverstone nacháze¬ 
jí svůj protipól v úzkých ulič¬ 
kách Adelaide či Surfers Para- 
dise. Každý z těchto okruhů 
vyžaduje specifický přístup, 
jinak s úspěchem nepočítejte. 
Stačí se na některém z úzkých 
okruhů špatně kvalifikovat 


vás. Zpočátku vás hra může 
trochu vyvádět z míry, protože 
je příliš náročná, ale jakmile 
zvládnete techniku jízdy 
a pochopíte, co máte v kterém 
okamžiku udělat, je to fakt 
paráda. 

Tím pochopitelně nechceme 
říct, že byste pod rukama měli 
Destruction Derby, ale nemyslí¬ 
te, že by byla škoda ty nádher¬ 
né realisticky vyvedené bourač¬ 
kové efekty jen tak promarnit? 
Okna se tříští na tisíce kusů, 
kastle se bortí a kapota se 
láme. Tyhle bouračkové efekty 
jsou ve WTC vůbec hodně pro- 
makané, přičemž proměnlivý 
tvar vašeho auta má přímý vliv 
na jeho výkon. A toho se asi 
alespoň na chvíli budete chtít 
vyvarovat. 

Říct, že WTC se obtížně 
zvládá, by asi bylo hodně slabé 
Ano, je to pořádná bestie, a to 
ani zdaleka ne proto, že by 
ovládací systém byl odfláklý. 


Je možné se 

prodrat do čela 
z posledního místa, 
ovšem při všech těch 
karambolech, které 
by vás čekali, si to 
člověk přece jen roz¬ 
myslí. A tak se radši 
snažte v kvalifikaci. 


Fnee nnce 
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WTC, až se konečně objeví 
na trhu, by mělo znamenat 
výrazný krok vpřed, a to neje¬ 
nom vzhledem k řadě TOCA, 
nýbrž k žánru jako takovému. 
Disponuje totiž potenciálem 
stát se nejrealističtější závodní 
hrou pro Playstation, a to 
včetně koster a řidičů uvnitř 


► v tréninku a v samotném závo¬ 
dě už se na špičku nemáte 
šanci dostat. 

Ještě náročnější než závody 
pro jednoho hráče jsou režimy 
pro více hráčů. V jedné hře 
spolu totiž mohou simultánně 
závodit až čtyři hráči, díky 

se hra může stát skvělou 


Pohled 


z auta 
nabízí až hrůzostraš¬ 
ně realisticky 
pohled, se sníženou 
viditelností, autentic¬ 
kým kokpitem a roz¬ 
bitými skly. 


cemuz 

a drsnou alternativou titulů 
jako Micro Maniacs a Crash 
Team Racing. Možná sice 
nebudete moct své protivníky 
zastavit s bizarními zbraněmi, 
ovšem jinak je způsobené 
poškození možná větší než 
v jiných závodních hrách, které 
jsou v porovnání s tímhle snad 
az prilis zdvořile. 

Ještě rozmanitější je to, co 
se týče proměnlivého počasí 
a závodů v noci. Codemasters 
speciálně pracovali na textu¬ 
rách pro noční závodění a po 
pravdě řečeno se jim podařilo 
udělat na Playstation zatím 
nejpřesvědčivější noční jízdy. 

A není snad třeba zdůrazňovat, 
že si musíte dát setsakrament- 
sky bacha na svoje světla, jinak 
totiž v temnějších částech 
okruhů nemáte šanci. Jasně, 
můžete se vždycky držet světel 
těch před vámi, jenže na dru¬ 
hou stranu, takhle se závody 
ne vyhrávají. 


COKOLIV PEVNEHO PRI RYCHLOSTI 150 KM/H! 






aut, ptáků poletujících kolem 
či vody uvnitř pneumatikového 
hrazení, která při silnějším 
nárazu vystříkne. A tak máme 
tip pro všechny, kteří si mysle¬ 
li, že Gran Turismo 2 bylo pří¬ 
liš snadné: WTC World Tou- 
ring Cars by měla být oním 
typem hry, která odliší skuteč¬ 
né chlapy od kluků. B 

Justin Calvert 


O PŘEDBĚŽNÉ UPOZORNĚNÍ 

TOCA J zemřela - ať žije NTC 
Norld Touring Csrs\ Nejenom/ 
že představuje vylepšení 
oproti svým předchůdcům/ 3le 
své konkurenty zanechá 
v oblaku dýmu na startovní 
čáře. A tak se připoutejte/ 
protože to vypadá na hodně 
drsnou Jízdu. 


♦ Náročná hratelnost 

♦ Rozmaří i tost 

♦ Skvělé analogové ovládání 


Bouračky má WTC World Touring Cars bezpochyby nejlepší ze všech. Lepší jsme na Playstation nevi¬ 
děli: pokaždé, když trefíte nějaký předmět, zeď nebo třeba soupeřovou auto, je poškození vašeho bouráku 
vždy naprosto realistické a v náležitém pořadí adpadávají i jeho jednotlivé části. 


MINUSY 


* Pro někoho možná příliš těžké 

# Jsou tu Jen vymyšlené týmy 

♦ A Č3sto prohráváte 
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RPG/meče/raketa/mix/souboj 




Vydavatel: Activision 
Výrobce: Contrail 
Počet hráčů: 1 
Datum vydání: Červen 


STŘfLEWl RETRO RAKET? SOUHLASÍ. NÁVRAT FlTTJHfcř: JCKÉí-iO 
BOUCHAČE ZA TŘI, DVA, JEDNA. 


PŘEPLAV 


B aru na byla kdysi 
mírumilovnou říší, 
které vládl moudrý 
starý král a chránili ji 
udatní bojovníci Jeehan 
a Ratcliff. A co se stalo pak - 
otázka za 500? Kdyby to byla 
RPG varianta Riskuj, budete se 
jako idioti usmívat na Honzu 
Rosáka, protože je zřejmé, že 
bojovníci zmizí, všechno ovlád¬ 
ne zlý baron, který vymění 
krále za dřevěnou loutku 
a jeho zastánce označí (stejně 
jako kapitána Flinta) za zrádné 
psy. A Honzo, Flint se nedá 
odradit a vyšlápne si na Baro¬ 
na. Správná odpověď. 

Jestliže je Alundra 2 dokonale 
předvídatelná, co se zápletky 


„Snaha o zkom- 
tónování akce 

a s&jlu rote- 
plstjíng má svá 



týče, v ostatních ohledech je 
naprostým překvapením. Po roz¬ 
tomilých sprajtech a stylizovaném 
pozadí není ani vidu ani slechu, 
nýbrž se objeví polygonové posta¬ 
vy a kompletně 3D prostředí. Je 
tu méně oken s textem a víc mlu¬ 
vené řeči a krom toho předal tým 


Psygnosis úlohu vydavatele firmě 
Activision. Přes všechny kosme¬ 
tické změny, kterými Alundra 2 
prošla, zůstává role-playing styl 
stejný jako u původního dílu. 
Zapomeňte na pakování si kapes 
haraburdím, tady na to nebude 
čas. Kdykoliv se mlátíte mečem 
s nepřáteli nebo řešíte nějaký 
hlavolam, ovládáte každičký 
Flintův pohyb. 

Je třeba říct, že snaha 
o zkombinování akce a stylu 
role-playing má svá úskalí. Jeden 
z partnerů je vždy dominantní 
a v případě Alundra 2 je tím, kdo 
nosí kalhoty Mr. Akce. Správný 
směr vám ve hře ukazují sekven¬ 
ce, ale jak si poradíte v ozbroje¬ 
ných střetech a při riskantním 
přeskakování hořících zdí, záleží 
jen na vás. Strefování se do vypí¬ 
načů, otevírání truhel, odemykání 
dveří a ničení překážek, to všech¬ 
no se obejde bez využívání menu. 
Jedině když přijde na řadu použí¬ 
vání speciálních předmětů, změny 
zbraní nebo uzdravování, musíte 
se prohrabovat seznamy a ikon¬ 
kami - ale jak jsme uvedli, je tu 
jen o málo víc hledání předmětů 
než v Resident Evilu nebo Metal 
Gear Solidu. 

Jednoduchost může pro 
Alundra 2 představovat jak 
obrovský přínos, tak Achilovu 
patu. Neodstraší sice fanoušky 
akčních her, ale možná nebude 
dost důmyslná na to, aby dokáza¬ 
la odtrhnout příznivce RPG od 
FFVIII. □ 

Pete Wiltor 



O 


PŘEDBĚŽNÉ UPOZORNĚNÍ 


♦ Snadno se do ní dostanete 

♦ Graficky slušné 
e Šílení piráti 

O MINUSY 

9 Nemotorné souboje 
t Možná Jí schází hloubka 
$ Ani akce ani RPG 


Seznam her*/ které se pokou¬ 
šely spoJit akci a RPG Ji z 
bylo mnoho ale žádné se to 
nepodařilo/ není zrovna 
krátký, Alundra 2 se snaží 
o něco velice ambiciózního 
a bohužel není vyloučeno/ 
že dopadne steJně, 




Směs 3D hlavolamů a příběho¬ 
vých scén připomínajících klasickou 
Landstalker na Mega Drive s trochou 
Dark Sairíour. Příjemná rovnováha mezi 
zadumaným škrábáním se na bradě 
a šermováním v reálném čase. 



TĚŠTE SE IMA... 

BOJOVÉ SCÉNY V REÁLNÉM ČASE 
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Bojování ve většině RPGček obvykle znamená kouzlení na dálku. 
Alundra 2 to pojímá trochu akčněji. Stále sice uvidíte, jak vzduchem 
poletují body za zásahy, ale Flint s nepřáteli bojuje v reálném čase 
a často ve 3D. 
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PREPLAY 


autentický/turnaj/iicence/skóre/prachy 



Vydavatel: EA 
Výrobce: EA Sports 
Počet hráčů: 1 až 4 
Datum vydání: Květen 


DALŠÍ VELKÁ FOTBALOVÁ AKCE JE TU 

A HÁDEJTE, KDO NA NI ZÍSKAL LICENCI. 



Velice snadno 

a záhy zpstíte, že hra 
se sice graficky zlepši¬ 
la, ovšem hratelností 
stojí pevně v linií vyty¬ 
čené FIFA , takže 
změny zde poznají 
jenom ti nejprotřelejší 
rutinéři. 



TĚŠTE SE NA... 

KSICHTY, KSICHTY, KSICHTÍKY 


Euro 2000 vám nabízí možnost vybírat až ze čtyř milionů různých obličejů a designéři hry 

dělali vše, co bylo v jejich silách, aby se hráči co nejvíce podobali svým skutečným vzorům. Ačkoli kdo je 
jmenovitě tenhle brankář, to nám zůstává záhadou... 
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E alší fotbalový turnaj 
a tedy i další hra od 
EA Sports s oficiální 
licencí a hra, která 
staví na vysoce úspěšném 
enginu FIFA - to je ale stejně 
nevyhnutelné, jako hvizd 
ukončující zápas. A stejně je 
to ostatně i s autentičností 
hry. Disponuje jak režimem 
pro jednoho hráče, tak pro 
týmovou spolupráci a navíc 
v režimu 'Postavte si vlastní¬ 
ho hráče' se před vámi otevírá 
možnost až 4 milionů permu¬ 
tací, což znamená, že si 
můžete nakloňovat, koho 
chcete. Tak třeba nechat 
Beckhamovi znovu narůst 
vlasy nebo udělat z Kollera 
trpaslíka. 

Jako u každé nové inkarna- 
ce FIFA - a navzdory všem 
tiskovým prohlášením je 
i Euro 2000 právě takovou 
inkarnací - i tady najdete 
několik nových maličkostí, 
pohybů a tlačítkových kombi¬ 
nací, na které si budete chvil¬ 
ku zvykat. Asi nejlépe si vše 
natrénujete v novém režimu 
Skill Drill Mode, kde vás čeká 
řada speciálních cvičení posta¬ 
vený tak, aby vás co nejlépe 
připravily na skutečný a tuhý 
boj. Tento režim lze rovněž 
nastavit tak, že budete hrát 
proti vlastní záloze, anebo ve 
stejné formaci jako váš příští 
soupeř. Šikne se. 

Všech osm stadionů, na 


nichž se turnaj odehrává, je 
reprodukováno až neuvěřitel¬ 
ně věrně, přičemž tu jsou ještě 
další čtyři, které slouží ke 
kvalifikačním utkáním. 
Pozornost věnovaná detailu 
jde až tak daleko, že bere zře¬ 
tel i na ty nejnepatrnější 

„Můžete třeba 
nechat Beckha- 
movi znovu 
narůst vlasy." 

parametry, a to včetně denní 
doby, zemské šířky či délky 
místa, na němž se zápas ode¬ 
hrává. Jasně, může to znít až 
přehnaně, ovšem my máme za 
to, že pokud to jen trochu při¬ 
spěje k realističtějšímu zážit¬ 
ku z Euro 2000, pak je to 
stejně hodnotné, jako náležitá 
barva vlasů u hráčů či další, 
na první pohled důležitější 
aspekty. 

Co se týče samotné hratel- 
nosti, je Euro 2000 přesně 
tím, co byste od pokračovatele 
FIFA čekali - běhá plynuleji, 
vypadá o něco lépe a v kapse 
se mu hřeje úplně nová licen¬ 
ce. A jestli stojí za to si ho 
koupit? Tak to se dozvíte 
v recenzi v příštím čísle. _ 

Justin Calvert 
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PŘEDBĚŽNÉ UPOZORNĚNI 


Nakonec Je 35i Jedno/ Jaký 
máme na hru názor - Euro 2000 
se bude prodávat po tisících 
tak či onak. Ale když uváží¬ 
me/ že podle nás to Je zatím 
vůbec neJlepší FIFA / že hra 
se objeví právě v okamžiku/ 
kdy vypukne skutečné HE/ pak 
těch tisíců asi bude hodně, 


O 


O MINUSY 

♦ Uživatelsky nepřítulné menu 

♦ Změny Jsou spíše kosmetické 

♦ Komentář se op3kuJe 


♦ Dokonalá atmosféra 

♦ Parádní tréninkový režim 

♦ Dosud neJlepší FIFA 































































honičky/ policajti/auta/rychlost/ smrt 


Vydavatel: Cryo Interactive 
Výrobce: Pitbull Syndicate 
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Počet hráčů: 1 až 2 







Datum vydání: Květen 


SVĚT SE STANE JEDNÍM VELKÝM ZÁVODNÍM OKRUHEM. 

A O TO VŠECHNO SE POSTARÁ CRYO INTERACTIVE. 


FREPLAY 



Kromě svých 

souperu se na měst¬ 
ských ulicích budete 
muset občas vyhý¬ 
bat i pěkně hustému 
provozu. Tyhle auta 
snadno odpálíte 
stranou, bohužel 
vsak při každém kon¬ 
taktu přicházíte o 
drahocenné sekundy. 



NA 


POLICAJTY ZA ZADKEM 


Při nezákonných honičkách po londýnských ulicích se jistě nevyhnete pozornosti ze strany 
zákona. A v Test Drive 6 jsou zatraceně mazaní policajti: nejenom, že se vám budou držet v patách, ale 
možná na vás vytáhnou i nějaké ty bariéry... 


ako všechny závodní 
tituly, které si našly 
cestu do naší redakce 
od doby, kdy nás 
omráčily Gran Turismo 2 a 
Colin McRae Rally 2.0, i Test 
Drive 6 jsme uvítali tak trochu 
s pobaveným úsměvem - no 
prostě se tomu nešlo ubránit. 
Graficky nedosahuje standardu 
nastoleného žánrovými 
jedničkami a stejně tak ovládání 
aut, přinejmenším v této fázi 
vývoje, by mohlo být 
promakanější a realističtější. 

Test Drive 6 má ovšem i co 
nabídnout: konkrétně 11 
neuvěřitelně detailních okruhů, 
40 naprosto famózních sporťáků 
a velice rozmanitou hratelnost, 
vedle které většina žánrových 
konkurentů tak akorát může 
blednout závistí. 

Hru pro jednoho hráče začínáte 
s omezenými financemi, takže si 
svůj první bourák musíte vybrat z 
trojice Lotus, Audi nebo Dodge. 
Když budete jezdit dobré časy v 
tréninku nebo dobře sázet na 
závodech, můžete přijít k nějakým 
penězům, které pak lze investovat 
do vylepšení stávajícího auta, 
anebo se třeba rozhodnete koupit 
si fáro z vyšší třídy, čímž by se 
vám zároveň otevřely dveře do 
ještě lukrativnějších závodů. 

Drtivá většina závodů se 
odehrává v ulicích nejznámějších 
světových měst. Mezi okruhy tak 
najdete Londýn, Hong Kong, Paříž 
či Řím - ty pochopitelně okamžitě 


poznáte, protože nejenom že tu 
jsou věrně zastoupeny 
charakteristické stavby, věrná je i 
jejich poloha vzhledem k trati. 

Kromě závodních aut ze své 
vlastní garáže si taky můžete 
vyzkoušet jízdu v policejním autě, 
kdy budete stíhat provinilce 
nezákonně závodící po městských 

„Závoď se na 
ulicích nezná¬ 
mějších měst 
světe." 

ulicích. Okruhy jsou celkem 
lineárně stavěné, tedy s nějakou 
tou zatáčkou pochopitelně, 
nicméně jejich vzhled včetně 
křižovatek a nadjezdů vám dává 
pocit, jako byste měli svobodu 
prozkoumávat město jen podle 
své chuti. Ačkoli to je jen zdání. 

Jakožto veskrze arkádová 
záležitost bude Test Drive 6 
zajímavý pro všechny ty, kteří 
jsou znuděni typem her, v nichž 
je hratelnost obětována ve 
prospěch realističnosti. Test 
Drive 6 tak sice možná nemá 
600 modelů aut či ultra- 
realistické pískové záchytné zóny, 
ovšem cožpak jsou tyto věci 
nezbytnou podmínkou skvělé 
závodní hry? O 

Justin Calvert 



Q PŘEDBĚŽNÉ UPOZORNĚNÍ 

Arkádová závodní hra se spou¬ 
stou možností - to si větši¬ 
nou spojujeme se seriózními 
simulátory. Dobrý nápad Jsou 
i honičky s policajty a možná 
by stály za to i jako samo¬ 
statná hra. Možná/ že Cryo má 
v rukou velký trumf. 


* Neinteligentní provoz 

* Občas se zpomaluje 

* Nesol i dní ovládání 


O 


PLUSY 


♦ Skvělý design tratí 

♦ Super rychlá hratelnost 

♦ Honičky s policajty 


O MIIMUSV 
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PŘEKVAPIVÝ HIT ROKU 1999 SE VRACÍ 
KS PRO SKATER 2 MÁ VÍC TRIKŮ, 

SKATERŮ A TAKY ZÁVRATNÉ 
Z TOHO ŠLA KOLEM... 


NA SCÉNU. TONY 


VÝŠKY. NO, HLAVA NÁM 


labý?! Tenhle trik, že 
byl slabý?! A „sentime¬ 
ntální"? Co se to pro¬ 
boha děje!?" Náš 
redakční skejťák-specialista byl vzteky 
bez sebe. A i když je držitelem černého 
pásu v Tony Hawk Skateboarding, 
musel nakonec uznat, že druhý díl vypa¬ 


dá na první pohled ošidněji než týpek 
s nahoru zahnutými botami a balíčkem 
poznačených karet. 

Když po nádherném skoku a otoč¬ 
ce ve vzduchu o 360 stupňů hladce 
přistanete na zemi, aniž byste si zlomili 
byť jedinou kost, přece jen byste čeka¬ 
li ze strany digitálního obecenstva 
alespoň minimální aplaus. Ale chyba 
lávky - zdá se totiž, že nový Tony Haw- 


k’s Pro Skatermá na body za styl úplně 
jiný názor. Funguje to takhle: ať udělá¬ 
te sebelepší trik, například nose grind či 
se efektně sklouznete po zábradlí, vše 
je bez rozmýšlení komentováno jako 
„slabé a sentimentální." Anebo, když 
náhodou na prknu projíždíte ulicemi 
Marseille, jako ‘třes pathetique’. Cože, 
Marseille? Ten hezký francouzský pří¬ 
stav? Přesně tak, Tony se totiž vydal na 
cesty a zavítal do Francie, sexy Ria de 
Janeira a taky Centrálního parku v New 
Yorku. Nicméně zůstává výše nadhoze¬ 
ná otázka: co se to sakra děje? ► 
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„Teď, když se vám nepovede skluz po zábradlí, nesjedete jenom na 
stranu. Animace je totiž mnohem lepší a působí výrazně realističtěji. A pád 
obkročmo na zábradlí není rozhodně nic příjemného.” Producent Scott Pease 
sladce uvádí druhý díl Tonyho skateboardových dobrodružství. 
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TÉMA 


Text: Dan Mayers 



























































„Zdá se totiž, ze 
novy Tony 
Hawk’s Pro 
Skater má na 
body za styl 
úplně jiný názor. 1 






































































































































































































TÉMA 




Tony Hawk’s 2 se pyšni celou 

řadou nových triků a kombinací. Ty jsou 
však také podstatné náročnější, takže 
přejeme hodně štěstí. 


Podívejme se trochu do minulosti: hra 
Tony 1-lawk's Skateboard!ng se na uli¬ 
cích zjevila loni v říjnu a byla nadšeně 
přijata kritikou. Byla zvláštní hned 
z několika důvodů: předně díky tomu, že 
jízda na skateboardu je prostě super 
sama o sobě; popularitě přispěla i sku¬ 
tečnost, že ovladač mohl vzít do ruky 
skutečně každý a bez nějaké většího tré¬ 
ninku si hru fakt vychutnat, no a pak to, 
že hra byla návykovější než cokoli jiné¬ 
ho. Prostě od ní nešlo odejít, vždycky 
jste si řekli 'tak ještě jednou' a od kon¬ 
zoly se s krvácejícíma očima a rozbola¬ 
vělými palci potáceli až někdy nad 
ránem. 

Pochopitelně že se hra nevyhnula ani 
kritice, někdy oprávněné. Například 
špatné mlhové efekty a někdy neplynulá 


animace prostředí, jenže v případě Tony 
1-lawk's tyhle mouchy ani nijak nevadily. 
Ale i tak, co je takhle v druhém díle 
odstranit a přitom doplnit i o Skate 
Park Editor? To zní jako dobrý nápad. 
Ostatně fungovalo to v V-Rally 2, tak 
proč by to nemělo fungovat tady? A tak 
když jsme Tony 1-lawk's 2 (později pře¬ 
jmenovaný na Pro Skater , aby to znělo 
američtěji) viděli poprvé, byl zde 
2D park, na který jste sami mohli umí¬ 
sťovat překážky a pak na trati závodit. 
To bylo dobré tak na začátek, jenže od 
té doby udělala hra obrovský krok 
dopředu. 

Takže teď máte k dispozici obrovský 
a zábavný 3D park, do kterého můžete 
nacpat až skoro stovku různých objektů 
- to vše v reálném čase. Pamatujete na 


„Takže máte 
k dispozici obro¬ 
vský 3D park, do 

kterého můžete 
nacpat až stovku 
různých objektů. 1 ' 


toho taxíka vedle U-rampy v prvním 
díle? Fajn, v editoru si jich sem můžete 
postavit třeba deset. Anebo si postavíte 
obrovské vlny čtvrt-ramp, či hluboké 
bazénky, nebo podlahu zaplníte odpadky 
a piknikovými stolky... Věřte nám, je to 
prostě fakt neuvěřitelně pružné. 

U Neversoftu důkladně prošli všech- ► 



Nelíbí 


Vám jak váš skater vypadá? Nevadí, můžete změnit každý kousíček jeho těla. No, možná ne úplné každý... 
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roducent Tony Hawk’s 2 Scott 
Pease nám objasňuje 
Skate Park Editor... 


„Úrovně si vytváříte v plně 3D prostředí, 
takže skutečně vidíte, co stavíte. Můžete 
vybírat asi ze 150 částí, různě je 
kombinovat a tak si vlastně postavit 
skate park podle svých představ. 
Rozhodně to tedy není něco, co by zde 
bylo jen pro efekt - vždyť při troše 
talentu a úsilí si můžete postavit úrovně, 
které budou stejně tak dobré 
a promakané jako ty v hlavní hře (řekl 
bych i lepší, jenže to bych od našich 
designérů asi dostal na budku). Skate 
Park Editor umožňuje kupení předmětů, 
takže kvádry a rampy klidně můžete 
stavět na sebe, a to až do výše 18 
metrů. Co si třeba udělat takhle vysoký 
skokánek?" 


můžete změnit každý kousíček jeho těla 


mozna ne 


IMevadí 


vám, jak váš skater vypadá 


SKATEBOARDOVY 
EN NA VÁS 

Jakmile máte arénu hotovou, můžete se po ní vydat 
na prohlídku a zblízka si prohlédnout místa vhodná 
pro jednotlivé triky. Právě zde získáte obrovskou 
výhodu nad svými soupeři, protože máte dostatek 
času v klidu si naplánovat, v kterých partiích se 
pokusíte získat maximální počet bodů za triky a ve 
kterých půjde něco dostat za kombinaci. Park si 
rovněž můžete v jakékoliv fázi stavby vyzkoušet, 
takže zjistíte, co funguje a co ne, pak se vrátíte do 
editačního režimu a vše vyladíte. 

Ted ale přichází to nejlepší. Výsledný výtvor si 
můžete uložit na paměťovou kartu a třeba s ním 
zajít ke kámošovi domů, kde si dáte turnaj pro více 
hráčů. A protože ty nejtěžší úseky jste si už 

a . m ^ A W V • A A 


KROK 


NOVY PARK 


UPLNE 


KROK C 

Základní premisa skate parku zní velice proste. 
Máte velkou místnost, v níž si chcete postavit co 
nejvíce ramp a zábradlí, přičemž vybírat můžete 
asi ze stovky položek. Jednotlivé předměty 
rozmístíte tak, abyste měli dostatek prostoru 
k najíždění a nabrání rychlosti, jinak se vám triky 
budou dělat špatně. Zábradlí a bedny jsou dobré, 
chcete-li vyzkoušet nějaké kombinační triky. 


do výšky plně nastavitelné, 

smrtící 

když na obrazovce místnost 


si můžete postavit skvělé dropy či 
propasti. A 

nevypadá nijak velká, jakmile se podíváte zevnitř, 
její prostornost vás překvapí. Díky tomu, že 
místnost je extrémně vysoká, vám nehrozí, že si 
urazíte hlavu o strop, a rozlehlost zase zaručuje 
že budete mít dost místa nabrat náležitou 
rychlost. 


pochopitelně vyzkoušeli, máte vynikající příležitost 
kámoše náležitě vyškolit. No prostě vynikající... 
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I když každá hra je pochopitelně hlavně 
o představivosti, díky motion capture 
Tonyho Hauuka lze triky provádět stejně 
realisticky jako ve skutečnosti. Tedy, 
kdybyste to dokázali... 



ny aspekty hry, přičemž každý z nich 
posunuli ještě o úroveň výš, byť na první 
pohled nejsou změny tak viditelné. Vez¬ 
měte si třeba stavění jednotlivých 
postav. V Tony Hawk's 2 si můžete 
postavu navrhnout do těch nejmenších 
detailů. Hra vám umožňuje si přesně 
zvolit úplně vše: jak velký a silný váš 
závodník bude, jakou bude mít barvu 
pleti, jaké a jak veliké oblečení, jaké 
boty bude nosit, dokonce i tetování si 
můžete vybrat dle libosti. Můžete 
i měnit atributy stávajících postav - 
třeba Tonymu na stehno přišijete velkou 
kerku draka. 

Takže jakmile si svého skejťáka 
„postavíte" přesně podle svých představ, 
musíte mu dát i sadu triků, s nimiž bude 
soutěžit. Raná verze TH2 používala stej¬ 
ný a nutno dodat, že intuitivní ovládací 
systém jako originál. A tak stejně jako 


Ať jsou parkové editory sebelepší, není nad dobrou pánev na lívance... 



„Vaše postava to občas napere do 
zdi, jindy se narazí na kůl anebo se jí 
pod nohama rozpadá prkno...“ 



v první hře, i tady jsme se brzy proháně¬ 
li po U-rampě či přeskakovali přes nej¬ 
různější překážky. Ale když nebudeme 
brát v úvahu „slabé a sentimentální" 
triky, pak je zde celá řada úplně nových, 
dosud nespatřených. Okamžitě nás napa¬ 
dají „mute" a „melon", s nimiž jsou 
pravděpodobně obeznámeni příznivci 
snowboardingu. N e ve rsoft tvrdě makal 
nejen na tom, aby triků bylo víc, ale 
také na nových tlačítkových kombina¬ 
cích. Takže tu je mnohem víc „slajdů" 
a vůbec přehršle rafinovaných skejťác- 
kých fintiček. A to je dobře, protože jak¬ 
mile to zvládnete, parádně si zablbnete - 
my jsme řádili tolik, že náš skateboardo- 
vý specialista z toho málem zešedivěl. 

Když budete v soutěžích úspěšní, 
budete moct přibírat do svého repertoá¬ 


ru nové triky. A ještě lepší je to, že si 
sami můžete rozhodnout, kterými tlačít¬ 
ky na joypadu budete své akrobatické 
kousky aktivovat, což, jistě uznáte, je 
věc šikovná a pohodlná. 

Je vám asi jasné, že jakožto nováček 
toho ve hře moc nepředvedete. Ale to je 
pochopitelné a je tomu tak všude. 

A když se člověk učí, dochází i ke zra¬ 
něním, kterých je v TH2 fakt požehna¬ 
ně - a efektních. Autorům totiž nesta¬ 
čilo roztřískat Tonyho nebohou lebku 
o beton, ale ještě přidali spektrum 
efektních vejmazů - to aby se publi¬ 
kum mělo čemu smát. Takže vaše 
postavička to občas napere do zdi, 
jindy se zase narazí na kůl anebo se 
jí pod nohama rozletí prkno na tisíc 

kousků... ^ 
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Nádherný/hrůzu nahánějící 

pohled I. Stačí jeden chybný pohyb, hlava narazí 
na tvrdou zem a chce to hadr na vyteklý mozek... 




Jasně a jsou čím dál tím lepší. Bucky Lásek 
a Bob Burnquist pravděpodobně letos ovládnou 
Vert disciplíny. Rick McCrank, Andrew 
Reynolds, Brian Anderson a Eric Koston budou 
zase kralovat ve Street. 


ony Hawka se nám podařilo odchytit 
na mistrovství světa ve skateboardingu 
a donutit ho k malé výměně názorů. 


„Snad každý pohyb 
má reálný základ - 
neskutečnými se stá¬ 
vají pouze tehdy, když 
je ve vzduchu začíná¬ 
te kombinovat. “ 


Jak jsi se vlastně dostal k videohrám? 

Vždycky mne lákalo na nějaké skateboardingové 
hře spolupracovat, navíc mě přímo oslovila 
Activision. Hry jsem sledoval, takže vím, že 
Activision je dělat fakt umí. Prostě vědí, jak 
má moderní skating vypadat, a tak jsem se 
dlouho nerozmýšlel. 


Jsou triky ve hře skutečně proveditelné? 

Jediným omezením, které jsme při vývoji hry 
pociťovali, bylo omezení toho, co si lze 
vymyslet. Chtěli jsme totiž, aby hra byla co 
nejrealističtější, takže snad každý pohyb má 
reálný základ - neskutečnými se stávají pouze 
tehdy, když je ve vzduchu začínáte kombinovat 
Ale možná, že ani nejsou nemožné. Prostě je 
předtím nikdo nevyzkoušel a právě to dělá hru 
tak zajímavou. Navíc zde můžete udělat 
kickflip do 360° flipu, což je něco 
neslýchaného. 


Jak konkrétně jsi nové hře přispěl? 

Dal jsem jim nějaké tipy a zajistil materiál pro 
nové triky i místa. Jasně, že hru neprogramuji, 
ale myslím, že jsem do ní dal spoustu 
informací... 


Bylo to něco jako 900? (Tony byl první 
skater, kterému se podařila otočka o 900 
stupňů). Jaké to bylo, když jsi úspěšně 
dopadl? 

Tenhle trik mne stál pěkné nervy, a to od 
okamžiku, kdy mne napadl. Když se mi povedl 
pociťoval jsem obrovskou úlevu, už jsem totiž 
měl pocit, že to vzdám. 


Co bylo na vývoji hry nejlepší? 

Asi motion capture - to byla hrozná sranda. 
Byla to sice dřina, a taky divné jezdit se všemi 
těmi přístroji. Několikrát se mi stalo, že jsem 
se pokoušel o nějaký trik a pěkně se při tom 
vymlátil. Myslím, že i tyhle pády se ve hře 
objeví. 


Co bylo ve tvém životě vůbec nejtěžší 

Vzít na sebe odpovědnost. 


Každý den nám do redakce volají hráči, že 
prý za jeden trik v původní hře dostali až 
400,000 bodů. Jaké je tvoje nejvyšší skóre? 

Hmm... řekněme 200,000, když to jde - bez 
cheatů. 

Catherine Channon 


Vidíš kolem sebe nějakou konkurenci 
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_ cott Pease, producent titulu, nás provedl 
po zákulisí tohoto skateboardového 
zázraku. 


Můžete nám něco prozradit o nových místech? 

Je zde celá řada míst, stejně jako v Tony 
i Hawk's 1, jenom tentokrát jsou větší a doslova 
napěchována skrytými oblastmi. Podíváte se do 
všech významných skateboardových měst v USA 
jako New York či Philadelphia, pak navštívíte 
: i parky v zahraničí, třeba v Marseille. 



Jak po sobě místa následují? Začínáme doma 
a pak se posouváme k těm exotičtějším? 

Jakmile si postavíte vlastní postavu, začínáte 
vlastně z ničeho na místním skate parku - tady 
musíte získat peníze a prestiž a teprve pak se 
podíváte na slavná skateboardová místa, nejdřív 
v Americe, pak jinde. 

Jak probíhal průzkum skutečných parků? 

Buď jsme je sami navštívili, anebo se přes 
internet spojili s lidmi z té země a požádali 
je, aby nám poslali fotky. Jeden náš 
designér (Aaron) žije na východním pobřeží, 
takže snadno udělal New York 
a Philadelphii. Bohužel výlet do Francie 
jsme si dovolit nemohli, ale náš umělecký 
ředitel (S i I v i o) tam má nějaké kámoše, 
kteří do Marseille zajeli a poslali nám 
materiály. 


spojit v úchvatné kombo. Taky jsme do hry dali 
spoustu dalších triků, které snad ani nejde 
vyjmenovat. 


Jak tentokrát funguje kariérní režim? 

Je promakanější než minule. Nyní za splnění 
určitého cíle dostáváte peníze, s nimiž si 
můžete upgradovat své vybavení, triky, a můžete 
cestovat na větší a lepší parky. A taky získáte 
přístup ke skrytým oblastem. 

Jak moc ke hře přispěl Tony? 

Tony byl tak trochu zaneprázdněn - učil se 
programovat vektorové jednotky na PS2, takže 
na nás zas tolik času neměl. Ehm. Ale velmi 
nám pomohl radami, dal nám tipy na nové triky, 
natočil referenční materiály a dokonce nám 
poskytl soukromý archiv fotomateriálu, který 
jsme použili na ty skryté úrovně... 
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Jak velké jsou úrovně v porovnání s první 
hrou? 

Dvakrát takové. Městské úrovně jsou obrovsky 
rozlehlé, jsou tu masivní skryté oblasti, máme 
několik typů aut, vlaky, náklaďáky, golfové káry 
a pochopitelně i taxíky. 
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Jaké jsou nejlepší nové triky? 

Asi to, čemu se říká „manuals" - to znamená, 
že buď jedete po zadních, nebo naopak po 
předních kolečkách. Tyhle triky musejí být 
vyvážené, stejně jako „grindy", ovšem pohodlně 
jdou zvládnout na rovných úsecích, takže je lze 


Vylepšovali jste režim pro dva hráče? 

Ano, přidali jsme Contest Mode pro osm hráčů, 
takže si můžete pozvat sedm kámošů a pořádně 
to roztočit. Rovněž zde najdete Tag Mode, kde 
.máte za úkol soupeře totálně zlikvidovat 
a poslat na tvrdý asfalt. 




Animace jsou prosté famózní, ať už se 

► Co se týče míst, TH2 to pojal fakticky 
grandiózně. Francii zastupuje Marseille 
a skate park je udělán podle skutečné 
předlohy. Stejně tak prosluněné Rio se 
směšným loadingem, kdy se přes obra¬ 
zovku objeví nápis „uno momento, por 
favor." Směšným proto, že v Riu se 
mluví portugalský a ne Španělsky. Zbýva¬ 
jící parky se nacházejí na různých mí¬ 
stech Spojených států, od New Yorku po 
Havaj, ovšem na samém konci hry vás 
čeká extra skrytá úroveň, která se sku- 


„l\la konci hry vás čeká úroveň, 
která se skutečně nepodobá ničemu, 
co byste našli na téhle planetě.” 



vám trik povede nebo ne. Bacha, takhle někomu vyrazíte oko. 


tečně nepodobá vůbec ničemu, co byste 
našli na téhle planetě. A to myslíme 
vážně a doslova. 

Nuže, zmínili jsme se o postavách, 
o tricích a tak je čas přejít k fenoménu 
běžně označovaného jako 'vaši kámoši'. 
Dali byste přednost suitě skejťáckých 
gentlemanů? Anebo drsných punků? Ano, 
pochopitelně i zde jsou obvyklé režimy 
pro více hráčů, doprovázené tak sofisti¬ 
kovanými možnostmi jako Battle Mode, 
kde ze svého protivníka můžete udělat 
hromádku masa a kostí - tedy pokud ho 
dobře sestřelíte z okraje rampy. Krom 
toho tu jsou režimy Street, Vert a Best 
Triek, které může současně hrát až osm 
hráčů. Vzpomínáte na ten taxík, který se 
motal v první hře. Co takhle použít stejný 
nápad a rozdat si to v Traffic Chicken 
s kámoši? Anebo Crash Test Dummy, 
kde musíte svému skaterovi přelámat co 
nejvíc kostí... Tony Hawk's Pro Skater 2 


se tak jeví jako naprosto zásadní vylepše¬ 
ní beztak skvělé hry. Má v sobě všechny 
prvky, které originál dělaly tak skvělým, 
a zároveň dostatek prvků nových, aby 
umlčel ty, kdo by chtěli tvrdit, že to je 
jen „zopakování úspěšné formulky". 

Ale zpátky k tvrdým faktům. Ať jsme 
se snažili sebevíc, přece vždycky naše 
triky byly ohodnoceny jako nevalné. 

H mm, Tony Hawk's 2 by se měl objevit 
i na PlayStation2, že by tedy toto bylo 
nějak spojeno s tlačítky Duál Shock2, jež 
jsou citlivá na tlak? Pamatujete, jak jsme 
vám popisovali pokusně udělaný „grab"? 
A co kdyby na PS2 triky závisely na tom, 
jak silně to či ono tlačítko stisknete? 
Kdyby například rychlé poklepání na ® 
znamenalo, že váš hráč udělá jeden trik, 
a silný stisk by vyvolal trik úplně jiný? 
Nebylo by to skvělé? Jasně že bylo, 
a Tony Hawk se možná někde v Kalifor¬ 
nii šibalsky usmívá... ■ 
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nia většinu svycn nepratei si jisté vzpomene 

te z předchozích dílů, v Survívoru jsou ale díky pohledu první 
osoby daleko strašidelnější. Dávejte si obzvláště dobrý pozor 
na nečekané útoky zezadu. 
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FAKTA 


m VYDAVATEL 

Eidos 

m VÝROBCE 

Capcom 

3 DATUM VYDÁNÍ: 

v prodeji 

El VĚKOVÉ OMEZENÍ: 

18 a více 

S POČET HRÁČŮ 

1 

S ANGLIČTINA: 

průměrná 



vář, již vám nastaví další 
pokračování maligní ságy Resi¬ 
dent Evil, je stejně zjizvená, 
vředovitá a tlející jako její tři 
předchůdkyně, pod svým hnisajícím akné 
však přece jen skrývá cosi nového. 
Nemyslím tím novou a ještě odpornější 
kožní degeneraci, z tohoto pohledu není 
na rozverných taškářích s nedostatečnou 
ústní hygienou, kteří by vás na každém 
kroku městem samou láskou div nesněd¬ 
li, třeba nic zlepšovat. Tou převratnou 
novinkou v historii her Resident Evil je 
skutečnost, že Survivor byl designován 
tak, aby umožnil nahrazení gamepadu 
pistolí. Ano, je to tak. 

Nejznatelnější změnou oproti předcho¬ 
zím dílům je využití pohledu první osoby 
namísto tradičního pohledu nezúčastněné¬ 
ho pozorovatele. Díky tomu máte nad vaší 
postavou lepší kontrolu a hra je daleko 
přehlednější, je ale třeba dávat si dobrý 
pozor na to, co se děje za vašimi zády. 
Používání předmětů je ve hře vhledem 
k nedostatku tlačítek na pistoli značně 
zjednodušeno, takže se nemusíte obávat 
složitějšího probírání se inventářem. V pra¬ 


xi to funguje tak, že se vždy věc nutná 
k dalšímu pokroku v ději sama použije tam, 
kde má, takže se můžete soustředit 
výhradně na střílení. Zde je další změna. 
Jelikož je hra na střílení postavená, máte ke 
své první pistoli nekonečnou zásobu střeli¬ 
va. Za normálních okolností by tento fakt 
spíše snižoval kvalitu hry, tvůrci ovšem vše 
vtipně vyřešili její nízkou účinností. Další 
zbraně, které na své cestě nalez¬ 
nete, už budou vyžadovat pečli¬ 
vou kontrolu munice, nebot té 
není ve městě plném malomoc¬ 
ných zombií nikdy dostatek, za to 
vám však budou na neutralizaci 
nepřítele stačit mnohdy dva až tři 
výstřely. Je třeba říci, že Survi¬ 
vor byl optimalizován pro 
použití originální pistole 
G-Con45, a i když by 
měl být kompatibilní 
s většinou pistolí, 
bude lepší, když se 
raději přesvědčíte, 
dá-li se s vaší 
plastovou bere- 
tou hrát. Pokud 
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pistoli nevlastníte, není nutné zoufat, hra 
se dá samozřejmě hrát velice obstojné 
i s gamepadem. Ten vám, na rozdíl od jed¬ 
noduchosti střelby pistole, poskytne kom¬ 
fort lehkého ovládání pohybu a díky funk¬ 
ci quick search (rychlé hledání) rovněž 
rychlé zaměření nepřítele. Osobně dávám 
kupodivu státe přednost gamepadu, 
pohyb ve hře pomocí tlačítek na pistoli 
není zdaleka tak přirozený a intuitivní, 
jako s dualshockem. 

Děj hry se tentokrát přesunul 
z Racoon City na americký středozá¬ 
pad, kde ve městě, jehož obyvatele 
bezezbytku zaměstnává zlověstná 
Umbrella Ltd., vypukne epidemie 
viru T. Na samém začátku pří¬ 
běhu se váš hrdina, po 
drobné kolizi helikoptéry 
se zemským povrchem, 
ocitne v amnézii přímo 
v centru bujícího hni- 
sokvasu svých býva¬ 
lých spoluobčanů. 
Máte tedy rovnou 
tři úkoly - projít 
bez úhony měs- 

































































































































































































































































































































































Většinou si vystačíte s opakovanou 
střelbou šitou umrlcům přímo na tělo. 
Neztrácejte čas nabíjením a volte vhod 
nou zbraň a munici. 






Chcete-li projít Survh/or jen se základní 
pistolí, jistě oceníte fakt, že rány cíle¬ 
né do obou hemisfér jsou daleko účin¬ 
nější než střelba na solar plexus. 


CUM 


Snažte se co možná nejrychleji najít 
brokovnici nebo magnum. Jejích použí¬ 
vání sice nenabízí luxus nekonečné 
munice, ale pouhé dva smrtící výstřely 
jsou jistě vítanou kompenzací. 


tem; zjistit, co jste vlastně zač, a pokud 
možno, vyhnout se láskyplnému obětí tvo¬ 
rů, které cestou potkáte. Za zmínku stojí, že 
se děj neodvíjí tak úplně lineárně. Ve sku¬ 
tečnosti máte s většinou nalezených klíčů 
až tři možnosti volby. Záleží jen na vás, kte¬ 
rým dveřím dáte přednost. Relativně 
nepříznivou skutečností je arkádový způsob 
hraní, který vám umožňuje čtyřikrát oživit 
svou zabitou postavu, popáté je ale bohu¬ 
žel definitivní konec a musíte hrát znovu 
od začátku (v manuálu sice stojí, že se ve 
hře pozice ukládají jako obvykle pomocí 
psacích strojů a pásek, na žádný jsem ale 
nenarazil). 

I tak je, ač s pistolí či bez, Resident Evil 
Survivor napínavým dobrodružstvím, které 
milovníkům tohoto žánru nelze než vřele 
doporučit. ID 

David Dovole 


Caution 


C au ti on 


stejně pomalí jako 
obvykle, v Survivo* 
ru ale objevili 
tajemství týmové 
práce, takže na ně 
narazíte zpravidla 
v početnějších sku- 


mOŽná MBS ani moc nepřekvapí, že grafika 
menu je takřka identická se známým provedením 
tabulek nastavení v ostatních Resident Evil 
hrách. Rovněž zbraně, rostliny a ostatní předmě¬ 
ty mají ve hře funkci známou z předešlých dílů. 
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VERDIKT 


GRAFIKA: 


Standardní Resident Evil. 8 


HRATELNOST: 


ŽIVOTNOST: 


■ CELKOVĚ 

- Zábavná modifikovaná verze hry ze známého hororového 

Podle toho, čím střílíte. 7 světa, která by ovšem byla ještě zábavnější, pokud by bylo 

možné ukládat svou dosaženou pozici. 



Bez ukládání pozice jednou do konce a dost. 6 


Z DESETI 
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FAKTA 


B VYDAVATEL: 

Activision 

S VÝROBCE: 

Lucas Arts 

m DATUM VYDÁNI: 

duben 

E VĚKOVÉ OMEZENÍ: 

zadně 

a ANGLIČTINA: 

nepotřebná 

E POČET HRÁČŮ: 

1 až 2 


ako odpověď na kritiku, kterou 
si vysloužil film The Phanton 
Menace, George Lukas prohlá¬ 
sil, že byl film zaměřen na 
novou generaci fanoušků, právě tak jako 
původní Star Wars v roce 1977 oslovily 
miliony jedenáctiletých diváků. Lucas- 
Arts použili podobnou strategii pro nej¬ 
novější playstationový titul Episode I. 

Ale nehledě k jejich téměř omluvnému 
prohlášení, že přímá hratelnost Jedí 
Power Battles je zaměřena na mladší, 
nikoliv již blíže nespecifikované publi¬ 
kum, nemají se opravdu proč rozčilovat. 

Zatímco může Lucas uvádět Jakea Lloy- 
da. Jar-Jar Binks a hubenou nijak nerozvi¬ 
nutou zápletku Episode I jako výčet argu¬ 
mentů na podporu svého pojetí, diskuta¬ 
bilnější jsou tvrzení Activision, že arkádový 
obsah Jedi Power Battles je věnován méně 
náročnému publiku. A opravdu - ve sro¬ 
vnání s nepodařeným The Phantom Mena¬ 
ce se Jedi Power Battles jeví jako mnohem 
kultivovanější hra, která zaujme širokou 
hráčskou veřejnost. 

Jedi Power Battles je rychlý akční titul 
volně vycházející z filmu The Phantom 


Menace. Každý hráč si volí jednoho z pěti 
členů Jedi Council a pak už ho čekají 
zmatky laserových bitev v úrovních for¬ 
movaných podle nejdůležitějších oblastí 
Episode I. Obi-Wan Kenobi, Qui-Gon Jinn, 
Mace Windu Samuela L. Jacksona a Plo 
Koon se seřadí v novém paláci Councitu 
a každý z nich nabízí hráčům jedinečné 
schopnosti a samozřejmě také speciální 
pohyby - tentokrát označované jako 
„Force Powers“. 

Obi-Wan, Qui-Gon a Mace jsou vše¬ 
stranní a tak zůstává na Adim a Ploovi, aby 
zastoupili povinné typy „rychlý, ale slabý" 
a „silný ale pomalý". Příjemně známý 
obsah se pak odvíjí společně s průběhem 
hry - Jedi Power Battles je vypilovanou 
kombinací Fighting Force a loňskou The 
Phantom Menace obohacenou o ploši- 
novku, která je jakoby našroubovaná na 
neustálých bojových sekvencích. 

Nedostatek originality v Jedi Power 
Battles je ale vynahrazen úhledností 
a dokonalostí grafiky. Deset světů je roz¬ 
děleno do 24 sektorů a podívejte se třeba 
na močály Naboo, jimiž vede cesta na pla¬ 
netu Thees, výlet do Tatoonie a konečně 


také Coruscant. Všechny jsou štědře pose¬ 
té rozmanitými detaily, předvádějí kompli¬ 
kovaný úrovňový design a prostředí, které 
dodá triviálnímu hernímu zážitku na šťav¬ 
natosti. Skoro jako film. 

Pomocí laserových mečů si hráči klestí 
cestu skrze vlny strážných droidů a dal¬ 
ších nepřátelských zjevů z filmu, mezi 
kterými pochopitelně nechybí ani Darth 
Maul. Díky zeleným a modrým kuličkám 
roztroušeným po okolí si mohou doplnit 
ubývající zdraví a Force Power. Do hry 
vstupují i další užitečné doplňky spolu 
s power-upy pro laserové meče, které 
rovněž sklízíte v zábavných bojových 
sekvencích. I práce kamery a pohybu 
postav v Jedi Power Battles je tak plynu¬ 
lá, že hře dokonce odpustíte i její urči¬ 
tou povrchnost. K nenucené zábavě, 
která se v plné šíři rozvine především 
v režimu Dual-player, také přispívají zvu¬ 
kové efekty doprovázející šlehání lasero¬ 
vých mečů a rozmanitost útočných 
pohybů. 

Občas je vám nabídnuta nějaká ta ve¬ 
dlejší hra (v nichž se především stíhá 
a závodí v autech), na koncích úrovní 
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Každá z pěti postav má vlastní bojový 
styl, založený na třech úrovních 
útoku. 


Tlačítko ® se používá pro útok ve 
výši plic, zatímco © a se 

používají pro běžné šermování. 


nechybí ani povinní závěreční bossové 
a jedi Power Battles tak úspěšně křečkuje 
všechna klišé knihy videoher. To ovšem 
není její hlavní chyba. Pozlátko na povrchu 
Jedi však skrývá některé dost hrubé nedo¬ 
statky. Neodpustitelné plošinové „skákací" 
sektory vyžadují přesnost, kterou hra 
nedokáže zajistit. Je tedy příliš snadné 
zmeškat skok a zřítit se z římsy. Tento pro¬ 
blém je spojen s obvyklou perspektivou, 
kvůli které se skoky těžko odhadují. Toto 
stále se vracející trápení se s vámi jako stín 
vleče celou Jedi Power Battles a neustále 
kazí jinak hladkou zábavnou hratelnost. 

Hra Jedi Power Battles ukazuje, že jsme 
stále ještě nedospěli k definitivní verzi hry 
Star Wars Episode I, ale rozhodně jsme 
vyrazili tím správným směrem. Snad se to 
LucasArts podaří v Episode II. □ 

Steve Merrett 


Pomocí komba 09 + @ vykouzlíte speci¬ 
ální pohyby, u Qui-Gona je to psychický 
úder, Mace se přikrčí, veškerou práci 
za něj udělá jeho laserový meč a Obi- 
Wan hodí tepelnou rozbušku. 


't/o vkové 


03T70 


Credits:2 


jak lze předpokládat, w»mi č**» tápMv)»*>■»■*** wieui 

Přesně jako #e filmu představuje hrozivého protivníka, který ai ne hráči 
vynutí maximální využit} power-upu pro laserové meče Tak do toho. 


00115 


Credifs:4#i 


KBZOd UrOvCfl končí sou¬ 
bojem e bossem. Žádný z nich 
bohužel nevychází z mytologie 
Ster Wars. která se klem obrov¬ 
ským robotům 
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■ GRAFIKA: 

■ HRATELNOST: 


VERDIKT 


■ ŽIVOTNOST: 


Zavalité postavy, ale excelentní design úrovní. 7 


Jednoduchá staromódní akce. Omezující, ale zábavná. 7 
Spousta obtížných a frustrujících úrovní. 8 


■ CELKOVĚ 

Jedi Power Battles je uhlazená a nesmírně hratelná hra 
pokažená jen několika malichernými nedostatky. Krom toho 
tu na trpělivější hráče čeká spousta zábavy. 
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STÁLE MAJÍ 


TELEVIZNÍ HVĚZDY DO 




FAKTA 


ES VYDAVATEL 

SCEE 

B VÝROBCE 

Travellers Tales 

E3 DATUM VYDÁNÍ: 

v prodeji 

■ VĚKOVÉ OMEZENÍ: 

žádné 

O POČET HRÁČŮ 

1 až 2 

O ANGLIČTINA: 

nepotřebná 




te 


Playstation 

/ Magazín 



uppets jsou hvězdy. Zná a uctí¬ 
vá je skoro každý. Až na nás. 

Do naší republiky (konkrétněji 
do naší televize) Muppets 
dorazili jednak pozdě, v době kdy šajn 
jejich největší slávy už lehce pohasíná, 
navíc pouze ve své infantilní podobě 
pořadů pro děti - jejich nejslavnější tele¬ 
vizní show před námi i nadále zůstává 
skryta důkladněji než hnijící sousto 
z vánočního kapra ve vykotlaných 
zubech vašeho dědy za parného červen¬ 
cového dne. 

Takže není divu, že poté, co placku 
Muppet RaceMania uzavře do šedé samotky 
své konzole a na obrazovce naskočí první 
barevně našlehané záběry, hráč tuzemák jen 
velmi těžko upadne do mrákotné extáze 
a bude vykřikovat: 'To je přece žabák Kermit! 
A prasnice Piggy! A Gonzo! A Rizzo v motori¬ 
zovaném kusu sejra - jak jinak! A před kaž¬ 


dým závodem řeknou Statler a Waldorf 
jeden ze svých vtipů! A hele, to je přece to 
prostředí z filmu Muppets dobývají 
Mahnattanl A tohle zase z jejich Ostrova 
pokladů" Prostě jeden z momentů, na kte¬ 
rém je hra Muppet RaceMania postavena, 
u nás kompletně nefunguje a není to ničí 
chyba. Takže budeme brát muppeťáckou 
gamesu jen jako normální hru, jednu z dalších 
Mario Kart esque, jakých se na PlayStationu 
během krátké doby vyvalilo docela neuré- 
kom (Speed Freaks, Crash Team Racing). 

Na férovku si je ovšem nutné přiznat, že 
i sama o sobě Muppets RaceMania v poho¬ 
dě obstojí. Tady nikdo nic neodflákl. 

O pečlivě ošetřených věcech spojených 
s Muppetáky už jsem tu cosi naznačoval 
(připočítejte si k tomu ještě hudební a fil¬ 
mové klipy) a ta samá práce je vidět i na 
rychlé, barvami nadupané a minifórky 
narvané grafice, dábelské hratelnosti, pest¬ 


rosti drah a rozlehlosti (ve hře je celkem 
dvacet pět Muppeťáků, devět nepřátel¬ 
ských bossů a třicet čtyři rozdílných závod¬ 
ních okruhů). Nechybějí tu pochopitelně 
tradiční rekvizity - bomby metané na sou¬ 
peře, superboostering, extra zbraně a bonu¬ 
sy a vychytané zkratky - Muppets 
RaceMania má zkrátka úplně všechno, co 
mají již zmiňovaní Speed Freaks nebo Crash 
Team Racing, a téměř na té samé bezchyb¬ 
né úrovni (snad jen na příliš citlivém ovlá¬ 
dání, které postrádá i náznak setrvačnosti, 
by chtělo ještě trochu zapracovat). Stejné 
vysoké hodnocení jako u těchto her jí uni¬ 
klo jen o příslovečný chlup z bradavice 
vašeho dědy - a to hlavně z lokálních 
důvodů. U našich hráčů bude princip "shle¬ 
dání se se starými známými" fungovat spíš 
v případě Crash Team Racingu než Muppet 
RaceManie. Nebrečte. Tak to prostě je. 13 

Štěpán Kopřiva 


VERDIKT 


GRAFIKA: 


Blesková a vybraně muppetózní. 9 


HRATELNOST: 
ŽIVOTNOST: 


Přátelská až na hranici srdečnosti. 8 


Hodně tajných lokací a schovaných bonusů. 8 


■ CELKOVÉ 

Crash Team Racingu a Speed Freaks vypučel u Foxů 
zdatný konkurent. A žádné béčko, ale na úrovni. Jediný 
problém je, že v téhle zemi Muppets nikoho neberou. 


Z DESETI 
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JEDINÝ SIMULÁTOR F1 , VE KTERÉM MŮŽETE JEZDIT ZA JAGUAR. 




FAKTA 


0 VYDAVATEL: 

Electronic Arts 

B VÝROBCE: 

EA Sports 

B DATUM VYDÁNI: 

v prodeji 

a VĚKOVÉ OMEZENI: 

žádné 

m ANGLIČTINA: 

nenáročná 

G POČET HRÁČŮ: 

1 nebo 2 
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~~ ~ : žungli playstationových her 

s tématikou F1 dlouhá léta opa¬ 
noval jeden lev. Série Formula 
ÚČ ČÍ.Í One od Psygnosis panovala 
svému království neochvějně. Snaha 
několika slabých rivalů byla odsouzena 
k nezdaru. Tak tomu bylo až do letošního 
jara, kdy na trh konečné vstoupil silný 
konkurent. Je mladý a dravý, přitom těží 
z bohatých zkušeností a dlouholeté síly 
své mateřské stáje: Fi 2000 od Electronic 
Arts. 

Zatím však k přímému střetu dvou sil¬ 
ných titulů patrně nedojde, v ročním vyda¬ 
vatelském kalendáři stojí přesně na opač¬ 
ných stranách. Zatímco Formula One 99 
shrnuje na sklonku seriálu závodů Grand 
Prix uplynulý ročník, F12000 volí opačnou 
taktiku, kdy v atmosféře právě se rozbí¬ 
hající sezóny nabízí možnost aktivní 
účasti na ní. Každý lev si zatím zabral polo¬ 
vinu džungle. Jedno i druhé má bez ohledu 
na skutečné kvality každé z her svou výho¬ 
du. Psygnosis mají dost času do své hry 
začlenit reálné výsledky a statistiky, jistě si 
ještě pamatujete, jak v jejich hře vypadne 
Schumacher po závodu v Silverstonu díky 


zranění. Na druhou stranu hráč má ve For¬ 
mula One 99 možnost účasti až tehdy, když 
už je prakticky rozhodnuto. Electronic Arts 
si musí nutně trochu vymýšlet, v důsledku 
čehož průběh virtuálních závodů nemá pak 
někdy s realitou příliš společného. Po třech 
závodech to například vypadá s Eddie Irvi- 
nem v týmu 
Jaguar velice 
špatně, ale 
hra, jistě pod 
dojmem 
jeho vynika¬ 
jících loňských 
výsledků, simuluje 
britského jezdce coby jed¬ 
noho z nejsilnějších pilotů na 
okruzích. Naopak nováček Jenson 
Button patří mezi několik málo 
bodujících jezdců, ale ve hře s železnou 
pravidelností obsazuje poslední místa. 
Ovšem atraktivita maximální aktuálnosti 
hry má své kouzlo. Se svým 
favoritem Hákinnenem jsem už vyhrál sezó¬ 
nu začátkem dubna, a tak je pro mě jeho 
reálné trápení s nespolehlivostí vozu přeci 
jen o něco snesitelnější. 


Pojdme však ke skutečným kvalitám 
hry. F12000 je bezesporu lidovější titul - 
velmi příjemná a mírně stylizovaná grafika 
ve spojení s daleko jednodušší křivkou 
obtížnosti jsou toho dokladem. Při jedno¬ 
duchém nastavení, s vypnutou penalizací, 
pravidly FIA a poškozením vozu je sezóna 
šampionátu procházka růžovou zahradou. 
Pravda, pokud začnete nereálné nastavení 
zneužívat tím, že si budete krátit cestu 
přes trávník a ničit soupeře ve stylu 
Destruction Derby, váš titul mistra 

světa, kterého spo¬ 
lehlivě dosáhnete 
za tři hodiny hry, 
nebude mít se svě¬ 
tem F1 nic spo¬ 
lečného. Na dru¬ 
hou stranu méně 
trpěliví a méně pro formuli 
nadšeni hráči budou mnohem snáze vta¬ 
ženi do děje. V další fázi si nastavíte stra¬ 
tegii, pravidla, delší závody a střední 
obtížnost a zkušenost simulace se rázem 
vyšvihne na úroveň her od Psygnosis. Po 
úvodním rozjezdu (lehké nastavení není 
skutečně nic vic než zábavně pojatý tré- 
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Při realistickém nastavení si sebemenší 
kontakt se soupeřovým vozem nemůžete dovolit 




J22SÍLO 


Předjíždění je kořením závodů, přináší 
nejvíc uspokojeni! ale též nejosudovéjšf chyby 



nink ovládáni a počáteční seznámení 
s tratěmi) tak budete mnohem lépe při¬ 
praveni vstoupit do světa F1 se vším 
všudy. 

Fl2000 je ve srovnání s hrami NASCAR 
určitě nejlepší závodní titul od EA inspiro¬ 
vaný skutečností. Má dostatek nových či 
jiných prvků, aby mohl důstojně konkuro¬ 
vat zavedené sérii od Psygnosis (například 
pojetí komentáře, který se omezuje pouze 
na úvod. V samotném závodu slyšíte jen 
pokyny z depa). Je to první krok, který 
dopadl dobře a dává naději, že v blízké 
budoucnosti se dočkáme zvýšeného úsilí 
z obou konkurenčních táborů. Díky této hře 
by mohly být jak Formula One 2000 od 
Psygnosis, tak budoucí F12001 od EA vyni¬ 
kajícími tituly. Z konkurence, jak známo, těží 
především zákazník. 3 

FariD Starman 
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Obecně jsou simulátory Fl obtížné do 
okamžiku, než si dokonale osvojíte 
trať závodu. IMaučte se zatáčky 
a místa, kde je třeba začít brzdit. 



Okruh v Melbourne začíná čtyřmi 
velmi ostrými zatáčkami. První 
a třetí se brzdí od vzdálenosti 50 
yardů a druhá a čtvrtá od 75 yardů. 




Následují čtyři mírné zatáčky za 
sebou, stačí je jen mírně přibrzdit 
a v polovině lze zrychlovat už na 
plno. Kdyby vás to vynášelo, uberte 
plyn. 








Ke konci přijde jedna velmi těžká 
pravotočivá. Brzdit je třeba už na 100 
yardech i při hodně přesném najíždění. 
Poslední pravotočivá je jednoduchá 
a pak už jste v cílové rovince. 
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GRAFIKA: 


VERDIKT 


HRATELNOST: 


Pohledná a plynulá. To však neplatí při splitscreenu. 7 
Pozvolná křivka obtížnosti plus moře možností. 8 


ŽIVOTNOST: 


Jedna sezóna Fl. 8 


■ CELKOVÉ 

Určitě hratelně nepřívětivější playstationové formule. 
Přitom, kdo chce, může si ze hry udělat téměř přesný 
simulátor Fl. 
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MRTVÝ MOŽNÁ PRD Ví, ALE SEKAT MEČEM DOVEDE DOCELA OBSTOJNĚ. 





FAKTA 


& VYDAVATEL: 

SCEE 

E2 VÝROBCE: 

In-house 

E DATUM VYDÁNÍ: 

v prodeji 

■ VĚKOVÉ OMEZENÍ: 

11a více 

Ž2 ANGLIČTINA: 

nenáročná 

2 POČET HRÁCÚ: 

i 



oby. kdy byla smrt definitivní 
záležitostí, jsou už dávno pryč. 
Živí-mrtví se trousí hrami 
v takovém počtu, že to už začí¬ 
ná vypadat, jako by měli v pekle uhelné 
prázdniny. Ani MediEvil 2 netrhá partu - 
rozhodně se o něm nedá prohlásit, že by 
byl zombieprostý. Záhrobníci tentokrát 
neodolali pozvání padoušského lorda 
Palethorna, sbalili si kufry a pasy a vyrazili 
za památkami do Londýna. Šokovaní živá- 
ci jsou proti téhle turistické invazi bez¬ 
mocní a pod údery démonů se rychle, byť 
nedobrovolně sami připojují k svazu 
nemrtvých. Naštěstí začíná svítat na lepší 
časy. Záchrana britského ostrova právě 
vstává z muzejního katafalku a protahuje 
si proležené kosti - nic jiného z ní ostatně 
ani nezbývá. Sir Dan Fortesque vyráží na 
svůj další boj se zlem. 

Hra MediEvil 2 kráčí ve stopách jedničky 
tak opatrně, jako by procházela plně osáze¬ 
ným minovým polem. A proč taky měnit 
úspěšný systém? Stejně jako první díl je 
MediEvil s pořadovým číslem dvě 3D ploši- 
novka, ve které hrdina vybavený mečem 
a štítem odsekává svým oponentům nepo¬ 


třebné orgány. Stejně jako v jedničce zelená 
krev cáká a cáká a ani zkostnatělý sir Dan 
Fortesque se od posledně moc nezměnil - 
co mu mohlo upadnout, to už mu dávno 
upadlo. Tak se aspoň tvůrci obuli do celkové 
grafické stránky. Především opustili středově¬ 
ké kulisy a posunuli děj v čase o nějaký kus 
blíž současnosti - do Anglie začátku devate¬ 
náctého století. A je to skvělá kom¬ 
binace. Pobíhání hrady a zámky 
se už pro hráče začalo stávat 
nudnějším než schůze klubu 
zahrádkářů. Zato procházka 
ponurými uličkami Londýna 
na ně dýchne atmosférou 
sherlockholmesovských 
povídek a chirurgických excesů 
Jacka Rozparovače. Když do tajem¬ 
ného viktoriánského světa vrazíte 
trochu živých-mrtvých, pár démo¬ 
nů z jiného světa, hrst pološíle- 
ných vědců a pokapete pravým 
anglickým deštěm - máte mix 
stejně výbušný jako dobře 
namíchaný Molotovův koktejl. 

Ačkoliv sir Dan Fortesque 
může v okamžiku nouze mlá¬ 


tit protivníky vlastní utrženou rukou, 
nemusí se vždycky spoléhat jen na spoleh¬ 
livou dlaňovku - k dispozici má mohutný 
arzenál, a to nejen zbraní sečných, ale ten¬ 
tokrát i modernějších, střelných. Hodí se, 
nebot ulice Londýna doslova přetékají 
nespolečenskými elementy, které netouží 
po ničem jiném, než vám zadloubat 
mečem v lebce. I subbossové tentokrát 
nečekají pokorně v koutku, až si na 
ně uděláte čas, a cpou se, aby 
si s vámi co nejdřív zkřížili 
zbraně. Většinou jsou sou¬ 
boje postaveny na klasickém 
principu - najdi protivníkovu 
slabinu a pak do ní buš - ale 
jsou i výjimky - třeba boxerský 
zápas (místo tréninku vám 
rovnou přidělají hlavu na nabušený 
trup frankesteinovského monstra), ve 
kterém vám soupeř trhá jednu 
končetinu za druhou, až se 
nakonec dostanete do situace, 
kdy musíte padoucha knoc- 
koutovat hlavičkováním - nic 
jiného než hlava vám totiž 
z těla nezbyde. 


□B2 


& 



OFICIÁLNÍ ČESKÝ PLAYSTATION MAGAZÍN ČERVEN 2000 















































































MediEvil ušel od jedničky 

pořádný kus cesty - zvláště co se 
tyče grafiky. 
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Různorodost příšer je impozantní - škoda, že vám všechny chtě¬ 
jí jen nakopat váš kostnatý zadek a na nějaké kamarátcofty je neužme. 




Tvůrci se snažili, aby do hry nadupali co 
nejvíc nápadů - Dan se transformuje do růz¬ 
ných podob, chvílemi courá ulicemi s non¬ 
šalancí anglického džentlmena a vzápětí se 
řítí po chodníku jen jeho lebka poskakující 
na uříznuté ruce. Protivníci jsou pestřejší než 
kostýmy sboristek při revuálním show - 
v muzeu se na vás vrhají oživlé exponáty, po 
ulicích se courají šamani oživující mrtvoně 
a ve sklepech vyspávají upíři z krvavé opice. 
Díky tomu není hráč ani na chvíli vystaven 
útokům nudy a zvědavost s ním cloumá jako 
naštvaný kulturista. A ačkoliv MediEvil 2 
nepřináší nic nového (Crash Bandicot může 
dál klidně podřimovat na stupních vítězů), 
tolik se ověsil nápady, fórky a grafikou, že si 
možná hráči ani nevšimnou, že pod všemi 
těmi vychytávkami se bělá stokrát viděná 
dějová kostra. S3 

Jiří Pavlovský 









JAK... 







Pobíhejte po balkonu a čekejte, až se 
vážený pan Triceraptor rozhodne vychr¬ 
lit oheň. To je ideální chvíle skočit mu 
na hlavu a bušit do svítící bulky na 
jeho krku. Stačí to tak udělat dvakrát 
a jde k zemi. 





Jenže to ještě není konec. Hromada 
kostí se v zápětí znovu složí dohroma¬ 
dy - tentokrát do podoby obřího ptero- 
daktyla. Teď vám meč nepomůže, 
nastal čas vytasit pistoli. 



Jako obvykle palte do zářícího nádoru a za 
pár chvil je z monstra zase jen poklidná 
hromada kostí. Veškerá vaše případná 
zranění hravě vyléčí životodárný zelený 
pramen, tryskající z podlahy balkonu. 
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Playstation 

B Magazín 


VERDIKT 


GRAFIKA: 


HRATELNOST: 


ŽIVOTNOST: 


Nápaditá a náležitě detailní. 8 


Na hráče čeká každou chvíli něco nového. 8 


Máte dost prostoru na pořádný průzkum. 8 


M CELKOVÉ 

Ačkoliv MedEvU 2 není žádná převratná událost v dějinách 
akčních games, je to pohodová záležitost napěchovaná 
nápady a s příjemným ovládáním. Je to hra, která se vám 
zažere až do morku kostí. 
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Editor je příjem- 
> - * 
ná novinka, 

která rozšíří 

hratelnost. 


Movc Cursor : fi*~~*Rotate Lcft . □ Serou Left : LI 

Rotace Rlqht : O Scroll RiQht : R1 


Plače Plece : X Exit : A Mode Change : Start 
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FAKTA 


m VYDAVATEL: 

Electronic Arts 

tt VÝROBCE: 

In-house 

■ DATUM VYDÁNÍ: 

v prodeji 

© VĚKOVÉ OMEZENI: 

zadně 

■ ANGLIČTINA: 

nepotřebná 

S POČET HRÁČŮ: 

1 nebo 4 
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t«« - **** 

Skor o ^ r 
spor t i 


■ (M&mj u m ■ _ 

Playstation 

# Manazín 



a cestě je nová generace skate- 
boardingových her a první na 
řadě je Street Skater Z Původ¬ 
ní hra byla vůbec prvním skejt- 
titulem pro Playstation. Nebylo to špat¬ 
né, ale za několik měsíců tuto převážně 
arkádovou závodní hru snadno nahradil 
triky přeplněný Tony Hawk’s. Street Ska¬ 
ter 2 jej teď tedy vyzývá k odvetě - stále 
je to arkádové závodění, kde projíždíte 
časově ohraničenými úrovněmi různě po 
světě, počínaje San Franciscem a konče 
Moskvou. Tentokrát se ale více myslelo 
i na akrobatické triky. Jo, a také nesmíme 
zapomenout na vychytávku v podobě 
Skate Park Editor. 

Zaprvé musíme uznat, že design úrovní 
je naprosto skvělý. Můžete si virtuálně 
skákat na každé překážce a všechny sek¬ 
tory jsou přeplněny rampami a půlram- 
pami. A co víc, uvnitř města se skrývají další 


skatingové parky, které čekají, až je s postu¬ 
pem hry a vašich dovedností objevíte. 

Pustte se do závodů v režimu Freeskate 
a odhalíte celé podsvětí plné sektorů, kde 
je důraz kladen hlavně na triky. Geniálním 
příkladem je Miami. Sklouznete se do pod¬ 
zemního parkoviště, rozsvítí se světla 
a objeví se dvě obrovské u-rampy. Zkuste 
big air, paráda co. 

Další důležitou vychytávkou je nový 
Skate Park Editor. Díky němu si můžete pře¬ 
kážky na plače uspořádat podle chuti, ulo¬ 
žit si to na paměťovou kartu a závodit na 
něm v reálném čase. Vytvořit si vlastní park 
neznamená jen naházet na plac sousty 
ramp a čekat, že se s tím závodníci vypořá¬ 
dají. Musíte tu mít místo, kde se dá nabrat 
rychlost a rampy, mezi nimiž jsou patřičné 
vzdálenosti pro kombinování triku. Širší 
výběr prvků by neškodil, stejně jako by 
neškodila možnost vytvořit absurdně vyso¬ 


ké překážky a bláznivě hluboké klouzačky. 

Nehledě na to zůstává Street Skater 
i nadále skvělou zábavou a garantujeme, že 
se od něj neodtrhnete, dokud nebudete 
mít prsty plné puchýřů, přestože je tu 
několik nedostatků. V první řadě je to 
kamera, která neumožňuje pořádnou orien¬ 
taci, když jste ve vzduchu, takže je obtížné 
přesně dopadnout na zem. Za druhé, 
systém triků není tak přesný, jak by měl být, 
a nebezpečně se blíží bezhlavému mlácení 
do tlačítek. Vyleťte do vzduchu, mlaťte do 
tlačítek, jak nejrychleji umíte, a možná se 
vám podaří udělat pár otáček nebo salt. 

Moc brzo? Nebo moc pozdě? Nebo 
moc snadné? V jistém ohledu asi všechno 
dohromady, ale znovu musíme pozname¬ 
nat, že Street Skater 2 je hra, která tento 
rodící se žánr posune dál a dokazuje, že 
skateboardingové hry nehodlají zmizet. □ 

Dan Mayers 


GRAFIKA: 


Hezké osvětleni, solidní animace a občasné zpomalení. 8 


Magazín 


VERDIKT 


HRATELNOST: 


Návykovost typická pro skatingové hry. Vzhůru na rampy. 8 


ŽIVOTNOST: 


Frustrující? Ano. Hodnotná? Rozhodně. 7 


■ CELKOVÉ 

Pokrok ve skatingových hrách? Ano i ne. Skate Park 
Editor je příjemný a dodává hře nový rozměr, triky jsou 
přiměřené, ale spousta dalších věd mohla být ještě 
podstatně lepší. 



Z DESETI 
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Idylka - to je první 
dojem, který vytane při 
dobrodružném 
prozkoumávání kuriózních 
obchůdku a chatek 
v SaGa Frontier 2 . 



Návštěva hospody kvůli zotavení je 

možná vítaná, ale ne všechny kapitoly vám 
poskytnou zdroje, které byste čekali. Překvapivé. 






FAKTA 


B VYDAVATEL 

Square Europe 

0 VÝROBCE 

Squaresoft 

ea DATUM VYDÁNI: 

v prodeji 

B VÉKQVÉ OMEZENÍ: 

zadně 

13 POČET HRÁČŮ 

1 

m. ANGLIČTINA: 

náročná 


E d tvůrců Finál Fantasy. Zní to 
jako vysněný podtitul, ale 
pokud vynese očekávání pří¬ 
liš vysoko, pak může takový 
rodokmen znamenat pro titul stejnou 
pohromu jako past z ostnatého drátu 
pro letícího albatrosa. Takové je dile¬ 
ma SaGa Frontier 2. 

Je to sága o dědicích a uchvatitelích, 
o politických intrikách a vraždách mezi 
sourozenci. Squareovská série SaGa byla 
vždycky mladším závistivým nevlastním 
sourozencem Finál Fantasy. Počínaje 
tituly FF Legends pro Game Boye až po 
Romancing Saga na 16-bitovém SNESu, 
se krčila ve stínu a číhala na příležitost 
ukázat se světu. 

Místo aby se SF2 opičila po 3D Finál 
Fantasy, dovedla 2D grafiku na úplně 
novou dokonalou úroveň. Prostředí je 
renderováno a díky přepychovým ručně 
kresleným akvarelům budí dojem klasic¬ 
kých pohádkových knížek. Vlající prapor¬ 
ky, pohupující se lodě a sluneční paprs¬ 
ky, prorážející si cestu zaprášenými okny 
nikdy nenechají scénu v nehybnosti. 

K dětinskosti má hra daleko, a tak si 


jemný styl mohou vychutnat všechny 
věkové kategorie hráčů. Design postav 
a příšer už tak úspěšný není a problém 
s interakti vitou známý z FF se projevuje 
i tady, přesto že se dá ledacos omluvit. 

Další novinkou je účelně přímá chro¬ 
nologická struktura. Místo toho, abyste 
se mohli zatoulat do kteréhokoliv koutu 
světa, vybíráte si z obsahu některou 
kapitolu a hrajete určitou epizodu z his¬ 
torie, přičemž se vám postupně odemy¬ 
kají další části. Díky této epické perspek¬ 
tivě bylo možné zaznamenat osudy 
dynastie během desítek let, takže je 
docela obvyklé vidět, jak vám hlavní 
postavy před očima dospívají a stárnou. 

Ne už tak dobrá je ale skutečnost, že 
i když si můžete ze seznamu kapitol 
vybírat na přeskáčku, musíte se vždy 
podřídit danému příběhu s danými 
postavami. A co je ještě horší, postava, 
s níž jste se celé hodiny piplali, vám 
může pod rukama zestárnout tak, že už 
se není schopna vydávat na další dobro¬ 
družství nebo prostě ze zápletky úplně 
zmizí a vy pak musíte začít znovu s něja¬ 
kým roztřeseným zelenáčem, k němuž 


nemáte absolutně žádný vztah. Kromě 
dlouhých částí neinteraktivního a nedů¬ 
ležitého příběhu tu jsou také klíčové 
scény, které vám mohou snadno unik¬ 
nout. Mrknete a propásnete popravu 
uchazeče o trůn nebo Gustavův mist¬ 
rovský plán na obsazení provincie. 

A protože s žádnou postavou netrávíte 
více času, je často těžké vžít se do jejich 
situace. 

Toto zklamání začne narůstat ve chvíli, 
kdy konečně dostanete šanci experimen¬ 
tovat s různými bojovými volbami a PSM 
doporučuje, abyste pro začátek hráli 
podle některého scénáře Wila Knighta, 
spíš než se pustili do živelného příběhu 
Gustava. Právě tady totiž najdete skvělou 
hratelnost: objevování pokladů, učení se 
zacházet se zbraněmi, kouzlení a pak 
kombinování všech těchto prvků tak, 
abyste získali výjimečnou moc a sílu. 
Nemůžete jen proklopýtat úrovní a dou¬ 
fat, že přežijete jako v FFVIII. Kombinace 
je základním konceptem hry a vyžaduje 
spoustu experimentování, díky jehož 
výsledkům pak sestavíte neobyčejně 
účinné kombinace předmětů, dovedností 
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Souboj: Bitvy jeden na jednoho jsou 
otázkou výběru sekvence soubojových 
pohybů a pak jen pozorujete, jak je 
postava postupně předvádí, 
a doufáte, že z toho vyleze víc než 
jen řada jednotlivých prvků. 
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Týmová bitva: Jedná se o tradičnější 
RPG prvek, až na to, že vaši 
hrdinové občas spojí síly do jednoho 
mega útoku proti celé soupeřově 
skupince. Každému bojovníku můžete 
určit jeho roli. 
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Kjřfvln 

Move 2/2 Archer 


a kouzel. Čím více toho objevíte, tím 
zajímavější pro vás hra bude a nepřesta¬ 
nete, dokud ji nedohrajete až do konce. 

A i když jsou bojové efekty spíš pyro¬ 
technicky barevné než nádherné, nemusí¬ 
te alespoň v každém kole pět minut 
čekat než se připraví strážci. 

Celý balík je přirozeně zahalen do tra¬ 
dičního Squareovského dokonale uhlaze¬ 
ného hávu s promakaným úvodem. 

1 menší titul od Square se často může 
směle měřit s nej lepšími snahami jiných 
tvůrců, právě tak jako v tomto případě. 
Pokud očekáváte další Finál Fantasy VII, 
budete velice zklamaní, ale SaCa Frontier 

2 je zcela jiná hra a objevíte v ní bizarní 
role-playing kuriozitu. Není skvělá, pro¬ 
stě je to další zpola vážný podnik tvůrců 
patřící k oněm zábavným kolekcím. Z] 

Zy Nicholson 


Strategické bitvy: Tady představuje 
každá vojenská jednotka skupinu vojáku 
které rozestavujete na taktické mapě. 
Přesuňte své lukostřelce za pěchotu, 
pak zaútočte svou nejsilnější jednotkou 
na nejslabší jednotku nepřátel. 


Cordelia objevuje 

umění nové zbraně nazývané 
Skewer. Až si osvojí všechny 
kombinace unikátních pohybů 
může díky ním dodat smrnc 
soubojovým bitvám. 


Mavis vyučuje hrůzu. Až 

zvládnete umění zacházení se 
zbraněmi a kouzly, můžete 
tomu naučit i ostatní členy své 
skupiny, což je lepší, než kdyby 
se učili každý sám. 






■ GRAFIKA: 

■ HRATELNOST: 

■ ŽIVOTNOST: 


Chvályhodné stylová pohádkové zpracování. 9 


Parádní taktika plná voleb, jen příběh trochu pokulhává. S 


Polotučná, dochucená trochou replaye. 7 


■ CELKOVĚ 

SaGa Frontier 2 sice nedosahuje znamenitosti FF 
a abyste neremcali kvůli povrchnosti příběhu, snaží se 
vám ucpat pusu čokoládovou strategií plněnou 
hardcorovými orisky. 
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ZEMĚ VYCHÁZEJÍCÍHO SLUNCE PŘICHÁZÍ DALŠÍ ÚCHYLNÝ IMPORT. KONEC 
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L ve> vaa » 



oštěpem tu 






omanz 



ter 



snaží 


FAKTA 

S VYDAVATEL: 

Kónami 

O VÝROBCE: 

KCES 

H DATUM VYDÁNÍ: 

květen 

E VĚKOVÉ OMEZENÍ: 

zadně 

E ANGLIČTINA: 

nepotřebná 

G POČET HRÁČŮ: 

1 až 8 




pívání, tancování, rybaření, 
boxování, závodění, brnkání, 
házení, malování, střílení, pin¬ 
kání, běhání. Bishi Bashi Speci¬ 
ál má tohle všechno a ještě mnohem 
více. Každý z nás si za cenu nějakých 
1500 kaček představí něco jiného, tohle 
je ovšem nabídka století - bezmála sto 
her za cenu jedné. A nebo ještě jinak - 
jedna hra za 15 korun. A to už je jiný 
kafe. 

Bishi Bashi si na nic nehraje. Jde o pro¬ 
stou obří kolekci dosti neobvyklých mini- 
her rozdělených do Super Bishi Bashi 
a Hyper Bishi Bashi, které byly v Japonsku 
prodávány samostatně a pro nedostatek 
sebevědomí a nedůvěru v náš vkus spoje¬ 
ny pro účely evropské verze. Hra byla 
vhozena do škatulky her logických, 
což je dosti zavádějící, i když uzná¬ 
vám, že správná škatulka by se 
musela jmenovat Bishi Bashi, 
protože nic přesnějšího zkrátka 
neexistuje. Mnoho z miniher je 
postaveno na jiných hrách 
Kónami, a tak tu najdete napří¬ 
klad hod oštěpem z Track & 


jiné jsou zaměřeny na rytmus, další na pro¬ 
stý postřeh a pochopitelně nechybí ani 
takové, ve kterých je třeba co nejrychleji 
zběsile mačkat všechna tlačítka ovladače. 
Zní to dosti nevinně, ale ve skutečnosti je 
jedna polovina disciplin zvláštní a druhá 
naprosto šílená. Tak například hod oště¬ 
pem tu supluje novomanželský pár, který 
se společnými silami snaží vhodit dort 
co nejdále mezi svatebčany, jistá 
rychlostní disciplína zase spočívá 
ve vymačkávání tuhy z mikrotužky. 
Zvláštní. 

Af už si teď myslíte cokoliv, je to 
báječná zábava, jejíž jedinou stin¬ 
nou stránkou je fakt, že je určena 
spíše pro dva až osm hráčů. Je to 
zkrátka multiplayerová hra a i když 
se budete nějaký čas bavit i bez 
kamarádů, životnost v tako¬ 
vém případě není dlouhá 
a usilovat o vítězství nad 
počítačem zkrátka nikdy 
nebyla taková legrace, jako 
když deklasujete sousedo- 
vic Milenu. Graficky Bishi 
Bashi samozřejmě nevyni- 


Field, taneček z Bust A Groove nebo brn¬ 
kání na kytaru z Beatmania. Charakter 
a zaměření jednotlivých her je dosti růz¬ 
norodé, některé prověřují 
schopnost rychlé reakce, 


□GB 
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Jestliže vás některá z miniher okamžitě 
uvede do varu, bude to tahle. Nejprve zvol 
te Large Afro z obrazovky pro výběr hry. 




Nyní počkejte, až taneční mistr předve¬ 
de svůj výkon. Následujte jej a tiskněte 
tlačítka ve stejném rytmu. 


Koncentrujte se na mistra - daří-li se 
vám jej úspěšně napodobovat, vaše afro 
za chvíli přeroste obrazovku se sebevě¬ 
tší úhlopříčkou. 


ká - hru by šlo dost dobře naprogramovat 
třeba i na Mega Drive, ale v rámci svého 
surrealistického zaměření jí nelze upřít 
určité kouzlo. 

Zaplatili byste 15 korun za jednu hru? 

A co takhle 15 korun za hru, ke které si 
sednete a okamžitě se báječně bavíte a po 
níž můžete sáhnout s jakýmkoliv obsahem 
alkoholu v krvi? Jediným zádrhelem je fakt, 
že si jich musíte koupit 95 najednou. 
Důvtip, jednoduchost, vtip a invence činí 
z Bishi Bashi hru s příznaky prvotřídního 

úsměv 


titulu - ve tváři vyloudí srdečný 
a opouštět ji budete s velmi intenzivním 
pocitem spokojenosti. Bishi Bashi ve vaší 
sbírce nesmí chybět, obzvláště pokud jste 
unaveni z kvalitních, ale povětšinou 
stereotypních PS her. Tahle je FAKT 
ÚPLNĚ JINÁ. ■ 

Jan Modrák 


Bishi Bashi spočívá v jednoduchosti a návykové hratelnosti 


Pencil Basher (vlevo) a rybaře¬ 


ni (dole vlevo) není zdaleka tak zábavné 
jako A lot So Creat Escape (dole). 


se nezapře, v některých 


disciplinách šli autoři opravdu daleko, 


-— • tfmamé. 
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■ GRAFIKA: 

■ HRATELNOST: 


VERDIKT 


■ ŽIVOTNOST: 


Křiklavá, jednoduchá a k popukání. 7 


Vrátili jste se z hospody? Hledáte náhradu za hospodu? 8 


Až do chvíle, kdy zahodíte Playstation!. 9 


* ■ CELKOVÉ 

Úžasně originální záležitost, kterou možná neoceníte 
naplno, žijete-li sami, ale ať už máte vedle sebe psa, 
tchýni nebo prababičku, geniální originální party hra se 
vším, co si jen dokážete představit, je na světě. 
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V DOMĚ Ml STRAŠÍ... PRÁSK! NE, UŽ NESTRAŠÍ. 




FAKTA 




£3 VYDAVATEL: 

SCEE 

■ VÝROBCE: 

IMamco 

m DATUM VYDANÍ: 

v prodeji 

E VĚKOVÉ OMEZENI: 

V 4 1 4 

zadně 

a POČET HRÁČŮ: 

1 až 2 

S ANGLIČTINA: 

nepotřebná 


zkuste" 


wv? 

EBft 


Daleko 
pro více W- 



e všech věcí, které kdy 
Namco dokázalo, pistole G- 
Noc 45 rozhodně nepatří 
mezi ty nejobdivovanější, byt 
by si určitou úctu rozhodně zasloužila. 
Naštěstí to tahle sympatická firma 
nevzdala a po Time Crisis a Point 
Blanku se pustila i do dalších her. 

Zlí duchové ze všech poklidných ves¬ 
ničanů udělali kočky a uvěznili je ve 
strašidelném domě. Vy je jakožto 
výborně vyzbrojený pistolník musíte 
zachránit a jak už vám asi napověděly 
obrázky, nepůjde o seriózní horor, ale 
podobně jako v případě Point Blank 
spíše o sérii úkolů a zkoušek odehráva¬ 
jících se v bizarním, nicméně graficky 
pěkně vyvedeném strašidelném domě. 
Olejové lampy jasně svítí, truhly 
s pokladem jsou jako skutečné 
a kolem vás létají nejrůznější kusy 


nábytku, zatímco vy jako o život mač¬ 
káte kohoutek své bouchačky. 

Mise s rychlostní střelbou střídají 
pomalejší úrovně, ve kterých jde 
hlavně o přesnost nebo 
postřeh. Někdy máte k dis¬ 
pozici třeba jen jediný 
náboj, jindy musíte 
pomoci přehazování 
zrcadel taktizovat či 
blouděním po ko¬ 
mnatách hledat žlutou číču. 

Variabilita přesto není nijak 
úžasná, a situaci tak musí 
zachraňovat existence několika 
režimů - kromě konverze nepříliš 
známého automatu je tu Adventure 
s příběhem (po bludišti se pohybuje¬ 
te pomocí šipek). Party mód (pro dva?) 
a především Survival, který jediný vám 
nějakou dobu vydrží odolávat. Ve čty¬ 



řech úrovních obtížnosti vás hra znovu 
a znovu posílá do soubojů se stále 
početnějšími hordami duchů, na 
jejichž likvidaci máte státe méně 
času, a co je horší, obtížnost se 
zvyšuje se stoupající frekvencí 
věcí, do kterých 
nesmíte střílet. 

Jenže co naplat - 
většinu úrovní zmáknete 
rychleji než za 30 vteřin, a tak 
je to spíše taková rychlá neváž¬ 
ná oddychovka, která se nepří¬ 
liš úspěšně snaží konkurovat 
Point Blanku. Pokud se snad 
náhodou snažila o něco víc, zkla¬ 
mala také - hoši z Capcomu zvládli 
využít G-Con 45 o poznání lépe (viz 
strana 45). Ghoul Panic přišel s dobrým 
nápadem, ale to je asi tak vše. 0 

Jan Modrák 


Playstation 

# Magazín 


VERDIKT 


GRAFIKA: 
HRATELNOST: 


Křiklavá, komiksová a stylová. Ujde. 6 
Jednoduchá a krátká - jako na poutové střelnici. 5 


ŽIVOTNOST: 


Spousta módů, ale všechno příliš stereotypní. 4 


■ CELKOVÉ 

Pěkný nápad, hezký začátek ale po par hodinách přijde 
neodvratná nuda. Pokud chcete mermomocí střílet, proč 
ne, ale jsou i lepá varianty. 


Z DESETI 
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FAKTA 

E! VYDAVATEL 

Midvuay 

E VÝROBCE 

In-house 

ES DATUM VYDÁNI: 

v prodeji 

l VÉKOVÉ OMEZENI: 

^ ■» • ^ 

zadně 

fS POČET HRÁČŮ 

1 až 2 

m ANGLIČTINA: 

nepotřebná 



TRUSTE 


[ŘEBft 


WlP3Q^* tu nst»cké 
talií uz35r ” , 

„t ilipEWt *•>• 


lévodrú 


hra 


r 

m (H! 

5 la 

mm--i. 

iy 5 l 

tat 

ion 

Magazín 

1 

VERDIKT 



pMi aví vás závodní hry? Pak se u 
vás možná projevuje přiroze¬ 
ná averze ke všemu, co se 
jako závodění tváří, ale kde 
chybí pneumatiky. Věnujte nám ale 
chvilku pozornosti, s Hydro Thunder si 
totiž užijete výjimečně dobrou zábavu. 

Hydro Thunder představuje závodění 
nejrychlejších motorových člunů na 
světě na mnoha tratích z celého světa, 
převzatých přímo ze skvělé arkádové hry. 
Na Dreamcast se tato hra dostala vloni, 
ale tam šlo o přímou konverzi hry pro 
arkádovou mašinu. Výrobě playstationo- 
vé verze tedy věnovali ještě trochu času 
a vy se teď můžete vyžívat s několika 
zásadními vylepšeními. 

V režimu Championship si zaplatíte 
startovně do tří jednoduchých závodů. 
Když po jejich absolvování obsadíte 
první místo v tabulce, odemkne se další 


série tratí. Bez tohoto prvku by to byla 
pouhá arkádová hra - jednoduchý závod 
na trase, kterou se vám předtím podařilo 
odemknout. 

Nesmírně záludným aspektem Hydro 
Thunder - jedním z těch, které do pří¬ 
mých konverzí arkádových her vnášení 
svěží odlišnost - je to, že vždycky startu¬ 
jete z konce startovního pole, z 15. místa. 
Máte-li skončit na prvním místě, je 
nezbytné, abyste našli všechny zkratky, 
využili všechny urychlovací power-upy, 
ve správný čas nasadili raketový motor a 
vyhnuli se všem zdem a dalším předmě¬ 
tům v cestě. Již v prvních závodech jsou 
vašimi soupeři uznávaní závodníci - 
v tomhle sportu nejsou žádní hlupáci. 

Výsledkem je, že první tři závody musí¬ 
te stále a stále opakovat, dokud je nezná¬ 
te i pozpátku. Pomůže vám to, že stejně 
jako všechny ostatní, které postupně 


odemknete, vypadají naprosto skvěle, 
jsou doslova nacpané detaily a zkratkami 
a odsýpají neuvěřitelnou rychlostí. A měli 
by vám poskytnout tolik různých podně¬ 
tů, že si nedáte pokoj, dokud se nedosta¬ 
nete do těžších obtížnostních úrovní. 

Rychlost nepolevuje ani v režimu 
s rozdělenou obrazovkou. Na startu vám 
s lodí houpají vlny, když se těsně před 
vámi někdo probudí, užijete si pořádný 
kolotoč a skrz mimořádně čistou průzrač¬ 
nou vodu si můžete prohlížet mořské 
dno. Taková kvalitka se na Playstation 
moc často nevidí. 

Takže jediné, co potřebujete, je spou¬ 
sta trpělivosti. A co když zatoužíte po 
slušném závodu pro dva? Určitě se poo¬ 
hlédněte po někom, kdo ty trasy zná 
také nazpaměť. I pozpátku. Prostě skrz 
naskrz. □ 

Steve Owen 


GRAFIKA: 
HRATELNOST: 


ŽIVOTNOST: 


Nesmírné rychlost, spousty detailů, pěkné efekty. 8 
Velice záludná se skvělým režimem Competition. 7 
Dlouhatánská, pokud se ovšem prokoušete prvními třemi závody. 7 


■ CELKOVĚ 

Trénujte a naučte se zpaměti první tři zákeřné trasy, pak 
už si můžete užívat skvělou konverzi pořádně zábavné 
arkádové hry. která dokazuje, že Playstation pořád ještě 
stojí za to. 


Z DESETI 


□72 


OFICIÁLNÍ ČESKÝ PLAYSTATION MAGAZÍN ČERVEN 2DQO 









































































































































Nepřipadají vám ty obrázky trochu 
povědomé? Můžete třikrát hádat, čau to asi tak je. 



JOHN MCCLANE 




u. 


FAKTA 


m VYDAVATEL: 

Fox Interactive 

B VÝROBCE: 

n-Space 

£3 DATUM VYDÁNÍ: 

v prodeji 

a VĚKOVÉ OMEZENI: 

15 a více 

B ANGLIČTINA: 

nepotřebná 

0 POČET HRÁCO: 

i 




ZKUSTE 

mE hard T^*h*\**** 


Playstation 

# Magazín 


VERDIKT 


rvní Die Hard Trilogy \e dneska 
w — už playstationová klasika, stej¬ 
ně jako ve filmu. A stejně jako 


. -- 

_ 


\vz-i 


v* r 


• 


L-:- 


ve filmu probíhají pilné přípra¬ 
vy na čtvrtý díl (měl by vzniknout na 
základě scénářů God and the Devil nebo 
Blood oř £ v/7), ani PlaySation si nenechal 
ujít příležitost kydnout na nás trochou 
nastavované kaše, která - jak ze zkušenos¬ 
ti všichni víme - nemusí být automaticky 
tak hnusná a zvratkostartovací, jak se tra¬ 
duje (slogan „dvojka je vždycky horší než 
jednička" se už dávno rozpadl v prach, 
v herním světě to platí především). 

Die Hard Trilogy 2 není jako hra nic moc. 
Ne že by byla tak hluboko pod úrovní první 
dávky. Spíš je její neinvenční kopií. 

Stejně jako v jedničce, i tady jsou tři hry 
v jednom balíku: 3D střílečka v tombraide- 
rovském stylu (s možností si to přepnout do 
první osoby) a s automatickým zaměřová¬ 


ním, střelnicová odstřelovačka inspirovaná 
slavnou Time Crisis a zběsilá automobilová 
jízda po městě s cílem likvidovat bomby 
a teroristy. Ale není to jenom schéma, Die 
Hard Trilogy 2 je stejná i v detailech. Stejně 
jako v jedničce, i tady stěny zprůhlední, 
když se k nim přiblížíte, stejně jako v jed¬ 
ničce, i tady Bruče Willise mluví někdo, 
kdo se jeho hlasu nedokáže přiblížit ani 
náhodou, stejně jako v jedničce, 
i tady likvidujete bomby tím skvě¬ 
le logickým způsobem, že je pro¬ 
stě přejedete. Nechápejte mě 
špatně, já nemám nic proti tomu, 
aby v Die Hard Trilogy 2 bylo 
všechno, co je v Die Hard Trilogy 
numero uno. Potíž je ta, že tam není 
vůbec nic nového. 

Fakticky, tvůrci přikrmili jen 
v detailech. Místo v New Yorku se 
děj odehrává v Las Vegas. Když 



jedete autem, můžete porážet krávy. Občas 
je při honičce filmový prostřih na jiné místo, 
abyste viděli, jak se vám to tam podělalo. 
Gameoverová sekvence má správně 
pochmurnou atmosféru s vrzajícími kolečky 
pitevního vozíku. Ano, takovéhle prkotiny 
tam jsou, to ale nový zefýr (ne, nechtěl 
jsem napsat kefír) do stojaté atmosféry 
nenatlačí. No a co? Říkáte si možná. 

První Die Hard Trilogy byla super, proč 
)V bych si nesjel úplně to samé znovu? 

I Odpověď je jednoduchá: stačí se 

podívat na datum vydání jedničky. 
Mnoho krve uplynulo v žilných 
řečištích playstationových hráčů 
a doba se neodvratně hnula. S tím, 
co stačilo tenkrát, se dneska už 
nechytnete. Zvlášf když ze sebe 
nevypotíte ani jeden originální 
nápad. 0 

Štěpán Kopřiva 


GRAFIKA: 


Střižená podle staré šablony. 6 


U CELKOVĚ 

Původní Die Hard Trilogy mechanicky protažená kopírkou. 


HRATELNOST: 


ŽIVOTNOST: 


Tohle všechno už tady jednou bylo 5 Nikdo si nedal práci, aby přišel s čímkoliv novým 

a zajímavým. Zaděláno na dlouhodobé dežavý. 



Docela solidní. Pokud vás to baví hrát. 8 


Z DESETI 
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Pokud máte uspět proti neilepéim hráčům, bude se vám zřejmé hodit 
tento indikátor, který vám ukazuje, kde že vlastně ty koule skončí. 



Nemusíte se bát 

napalit kouli proti stáné 
ani že shodíte půllitr. (\la 
rozdíl od našeho 
místního. 


o arso e jrsvex hxk 



Jako ve skutečnosti, jen lepší, protože vám tu napovídají. 


FAKTA 


ES VYDAVATEL: 

Codemasters 

& VÝROBCE: 

Blade 

E DATUM VYDÁNÍ: 

v prodeji 

□ VÉKOVÉ OMEZENÍ: 

V ^ A + 

zadně 

a ANGLIČTINA: 

nepotřebná 

m POČET HRÁČŮ: 

1 až 2 




tífí 

EBft 


t • 1 


pnni $$$& vulecrňH/ ^ . 

«*»• 

Playstation 

# Magazín 



edělní odpoledne. Krčíte se 
^ na pohovce, kocovina vám 
buší v hlavě a energii nena¬ 
jdete ani kdybyste se snažili 
sebevíc. Co dělat mezi koncem Mel- 

V 

rose Plače a večerním filmem? Ze by 
jste vystříleli pár kulek v Quake IP. 

A nebo si zasvištět ve Wip3out ? Ale 
ne, to je moc náročné. Relaxujte 
a pusťte si do konzoly World Cham- 
pionship Snooker. Udělejte si čaj, roz¬ 
valte se do měkoučkých polštářů 
a nechte se pár hodin kolébat oceá¬ 
nem zeleného sukna. To je bahno. 

Předělat kulečník do videohry nebylo 
nikdy snadné, třeba proto, že je neuvě¬ 
řitelně náročné vytvořit z hranatých 
pixelů kulaté koule. Na tomto poli 
odvedli zásadní práci vývojáři Blade, 
kteří toto tvarování dovedli k dokona¬ 
losti. Jen se podívejte sami na obrázky! 


Koulejí se, pod světly házejí stíny, odrá¬ 
žejí se jedna od druhé a mizí podivnými 
směry podle toho, jakou rotaci jste 
kouli udělili. Přesně jako ve skutečnosti, 
jen tady máte výhodu nápovědy, která 
vám říká, kde bílá koule skončí. A to je, 
máte-li uspět proti dvacítce nejlepších 
hráčů světa, docela důležité. Ve hře 
nechybí Rocket Ronnie 0’Sullivan, Ken 
Doherty ani Stephen Lee a také se tu 
setkáte se Stephenem Hendrym, pře¬ 
stože je tak bledý až šedivý, že vypadá 
jako mrtvola. 

Až se do hry pustíte poprvé, budete 
si lámat hlavu nad tím, o co že tu 
k čertu jde - kde se něco děje? Proč 
čekáte, až si počítač připraví šťouch, 
pak pozorujete protihráče, jak se 
zvedá a jak se s ránou vypořádává? 

A proč v případě, že se mu daří, musí¬ 
te čekat dál? A pak znova a znova, 


dokud nemine. Možná stačí jen sedět 
a pozorovat, jak si počítač hraje až do 
získání 147 bodů. To je ale přece 
kulečník, no ne? 

Jistě, na začátku vás bude štvát, jak je 
hra pomalá, ale čím déle ji budete sle¬ 
dovat, tím vám bude protihráč připadat 
reálnější. Na konci se mu budete snažit 
při breaku škodit, navádět základní 
kouli, aby spadla do díry, a znenadání 
hlasitě kašlat zrovna, když střílí, v nadě¬ 
ji, že ho to rozptýlí. 

Proto se tato hra hodí právě pro 
nedělní odpoledne. Koule se poklidně 
kutálejí po stole, sledujete Stephena 
Hendryho, jak vás drtí, předvádí skáka- 
vé šťouchy, různé falše a triky. Nebyla 
by ale legrace, kdybyste mohli špičkou 
tága malinko poopravit jednotvárnost 
zeleně stolu? 8 

Dam Mayers 


GRAFIKA: 
HRATELNOST: 


VERDIKT 


ŽIVOTNOST: 


Koule se kutálejí nečekané hladce a čistě. 9 
Až si zvyknete na pomalé tempo hry, úplně vás pohltí. 7 
Pokud zrovna nejste v tom správném rozpoložení, muže vás otrávit. 3 


■ CELKOVÉ 

Pěkně se usadte a užívejte si hodiny strefování koulí do 
děr proti nejlepším hráčům světa. Technicky dohnala 
Playstation na samé hranice možností. Vzhůru na ně. 


Z DESETI 
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Vou wavíc railcdí 


QUIT 


Na cestě 

na vás čeká 
spousta zbraní, 
kouzel - obvykle 
stač! otevřít 
skříňky s 
pokladem 
povalující se 
kolem. 



Graficky je co dosti propastný rozdíl 

proti původní arkádové mašině - automat má 
nádhernou scenérii, 30 postavy a i bossové na 
konci úrovní jsou mnohem lepší. 
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FAKTA 


m VYDAVATEL: 

Midvuay 

E2 VÝROBCE: 

Blam 

E DATUM VYDÁNI: 

červen 

M VĚKOVĚ OMEZENÍ: 

žádné 

a POČET HRÁCÚ: 

1 až 2 

■ ANGLIČTINA: 

nenáročná 



ř QRCt rozho dně 

ma kompte^ 1 ' 3 ' 



ávno v minulosti, konkrétně 
v roce 1985, znamenalo hraní 
pro více hráčů asi to, že se 
skupina mladých týpků shro¬ 
máždila v nějaké místní herně kolem 
automatu. Pak nastoupily takové ty kabi¬ 
ny se čtyřmi páčkami a tytéž týpci si to 
prosté mohli rozdávat jaksi dohromady 
a společně - jeden jako čaroděj, druhý 
jako elf a poslední jako nějaká vikingská 
panička. 

Promiňte tuto trošku nostalgie, ale 
Gauntlet totiž skutečně položil základy 
dnešnímu pohledu na videohry jako 
něčemu zábavnému, jako oddychové 
a dokonce i společenské záležitosti. 
Původní verze byla na první pohled ničím 
nevýjimečná střílečka, kde se tlupa 
postav z fantasy potloukala po řadě blu¬ 
dišť, střílela různá monstra, sbírala pokla¬ 
dy a požírala nalezenou potravu. 


Gauntlet Legends je konverze arkády od 
Atari z roku 1998, přičemž postavy jsou 
trochu vylepšené (místo Elfa je zde lučišt- 
ník Archer), dějová linie je soustředěná 
k jednomu cíli (porazit zlého démona 
Skorna) a pochopitelně i grafika je poly¬ 
gonová. 

Slabosti a silné stránky jednotlivých 
postav v sobé mají cosi erpégéčkového - 
Archer je hbitý, leč slaboučký, Warrior 
silný, ale pomalý, Wizard sice ovládá čáry 
máry, ale s mečem je levý a Valkyrie je 
holka tak trochu pro všechno. Cílem je 
protlouci se jednotlivými úrovněmi (hory, 
lesy, hrady, dungeony), zabíjet, dávat se 
dohromady, objevovat skryté oblasti 
a aktivovat speciální obelisky otevírající 
další úrovně. Nabité poklady můžete 
(musíte) vyměňovat za extra kouzla, rych¬ 
lost či zbraně. S přibývajícími zkušenostmi 
se zvyšuje vaše odolnost a až nakonec 


nasbíráte všech 13 dobře skrytých runo¬ 
vých kamenů, naskytne se vám příležitost 
postavit se nepříteli jménem Cloven Boy. 

Grafika není nic moc, muzika je 
naprosto příšerná (a špatně nahraná) 
a úrovně často působí záměrně zmate¬ 
ným dojmem. Nicméně pokud se užívá 
po malých dávkách, je tahle záležitost 
překvapivě hratelná. Jasně, akční scény 
by mohly být promakanější, ovšem' 
samotný počet lotrů a rozmanitost kou¬ 
zel a zbraní zaručuje, že se nudit nebude¬ 
te. Můžete mlátit mečem, sršet síru na 
legie škorpionů a magickými kouzly pak 
likvidovat drsné bosse a minibosse. Je to 
prostě taková ta hra, která si vás získává 
pomalu, a nejdřív vás možná bude štvát 
její zjevná jednoduchost, leč po chvilce 
objevíte skryté hloubky a začne vás to 
bavit. E 

Andy Lowe 


(KB 


Playstation 

/ Magazín 


VERDIKT 


GRAFIKA: 


Hrozná a amatérské. Pomóc! 5 


HRATELNOST: Moc se opakuje, ale přesto zaujme. Nejlepší je verze pro více hráčů. 7 


ŽIVOTNOST: 


Hra je velká a obtížná, ovšem neskýtá dostatek tajemství či odboček. 6 


■ CELKOVÉ 

Potenciálně nápaditá inovace arkádové klasiky, nicméně 
těžce trpí absenci stylu a elegance. Potřebovala by lepší 
provedeni úrovní a větší důraz na režim pro vícero hráčů. 



Z DESETI 
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FAKTA 


S VYDAVATEL: 

3D0 

B VÝROBCE: 

Ančo 

£ DATUM VYDANÍ: 

v prodeji 

E3 VĚKOVÉ OMEZENÍ: 

žádné 

E2 ANGLIČTINA: 

průměrná 

M POČET HRÁČŮ: 

i 


• • 


1 ttA n e p'4',ch 3 

J& 3 ■5á«* her ' 

ne j P ř*,stupw jS,cn 
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VERDIKT 




íilTÍTMI 



1 




tejně jako Špice Girls ji budete 
bud milovat, nebo nenávidět. 
Hry, jejichž tématem je fotba- 
■i lový management se svou 
kombinací statistik, pomalé hratelnosti 
a omezené vizuální stimulace, očividně 
nesednou každému. LMA Manageru se 
pravděpodobně podařilo vystihnout tu 
nejrozkošnější, nejpřijatelnější a nejlíbe¬ 
znější možnou formu, ale Ančo se 
s Player Manager 2000 vydali úplně 
jinou cestou. Pokud LMA přirovnáme 
k páru pohodlných bačkor, které vám 
leží pod pohovkou, pak je Player 
Manager 2000 zbrusu novým párem 
kopaček, které si musíte před návra¬ 
tem ke svému hospodskému týmu 
prošlápnout. 

Na první pohled působí Player 
Manager ledově až rezervovaně. Objevují 
se před vámi série vložených obrazovek 


s detaily o vašem mužstvu, statistikami 
zápasů, obsahem inventáře a informací 
o ostatních týmech. A kdyby nebylo tla¬ 
čítka OJ, které všechny menu smete 
z obrazovky, brzy by vás to otrávilo. Tré¬ 
nink, taktika, přestupy - puntičkářský opra¬ 
vdový management. Po chvíli přepínání 
z obrazovky na obrazovku se objeví 
i druhá tvář hry, řekněme časově nároč¬ 
nější. Opravdové čekání nás ale potká 
v době, kdy hra počítá výsledky. 

Je doslova ohromující, čím vším je Play¬ 
er Manager nacpaná. Jsou tu ligy Anglie, 
Skotska, Itálie a Německa a i když je AC 
Milan označován jen jako Milan (Ančo 
totiž nemají evropskou licenci), alespoň 
britské kluby jsou v naprostém pořádku. 
Úroveň kontroly, kterou nad svým týmem 
máte, je prostě neuvěřitelná. Nejen že 
můžete s hráči vybíhat z pozic, ale můžete 
i určit, kam poběží, komu přihrají a jestli 


mají nacentrovat, vystřelit nebo dát dlou¬ 
hý míč. Pusťte se do tréninku a na zbarvení 
ukazatelů u hráčů dokonce uvidíte, jak si 
vylepšují své dovednosti (grafy, které uka¬ 
zují zdokonalování individuálních doved¬ 
ností možná zacházejí až příliš daleko). 

„Odvádíte skvělou práci pro klub. tým 
pod vaším vedením přímo vzkvétá." 
Podobné hlášky se na obrazovce objeví, 
pokud si vedete nadmíru dobře, zatímco 
když začne forma klesat, pobídnou vás 
k většímu úsilí mnohem hrozivější komen¬ 
táře. Je to malá, ale příhodná vychytávka, 
díky níž stále udržujete s hrou kontakt. 
Přimhouříme-li oko nad občasnými obtí¬ 
žemi (musíte například manuálně zvolit 
kapitána, aniž byste viděli svůj nový tým), 
pokoušeli se Ančo vytvořit nejkomplet¬ 
nější manažerskou hru na Playstation. 
Dobrá zpráva je, že se jim to podařilo. ES 

Pete Wilton 


GRAFIKA: 


Není překrásná, ale plná různých prohlížecích módů. 7 


HRATELNOST: 


Hlubší než kapsy Manchesteru United. 9 


ŽIVOTNOST: 


Vyhrajte první ligu a pak dobyjte Německo a Itálii. 9 


m CELKOVÉ 

Player Manager je hrozivější než učitel tělocviku 
s medicmbalem. Možná nemá tak příjemné dispozice, ale 
může se pochlubit nepřekonatelnou hloubkou. Největší 
managementská výzva. 



Z DESETI 
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Hodně akčnosti a málo 

hratelnosti - tj. lepší se vyhnout. 


VERDIKT 


Z DESETI 


VOJÁCI. CHCET! 


AHRÁT? RADŠ 




FAKTA 


E VYDAVATEL: 

Také 2 

B VÝROBCE: 

Tempest 

E DATUM VYDÁNÍ: 

\i prodeji 

E3 VĚKOVÉ OMEZENI: 

zadně 

S POČET HRÁČŮ: 

1 až 2 

B ANGLIČTINA: 

nenáročná 


výjimkou. Nakonec nestává se často., že 
byste narazili na automatické zaměřo¬ 
vání, které neumí střílet rovně. A tepr¬ 
ve pak vám dojde, že tu vlastně nejde 
o to všechno zničit. A zda si vyberete 
to či ono auto, je taky úplně jedno, 
protože všechna se chovají na silnici 
úplně stejně. 

O vtip by se měl člověk podělit 
s kamarádem, a proto i Deathmatch 
Mode je tak na pět minut docela zába¬ 
va. Ale brzy zjistíte, že ani při nejlepší 
vůli to na víc prostě není. ?S 

Zy Nicholson 


GRAFIKA: 


Jasné zbarvené krabice bez jakýchkoli detailů. 4 


HRATELNOST: 


ŽIVOTNOST: 


Rozhodně žádná oáza originality. 4 
Hru nezachrání ani Deathmatch Mode. 2 


■ CELKOVÉ 

Jediné, co Grudge Warriors trochu povznáší, je design 
úrovní ve hře pro jednoho hráče, kde je několik celkem 
chytrých hádanek. Jinak to nestojí za nic. 


ahle hra má v sobě něco sta- 
romódně okouzlujícího, 
možná abstraktní nepřátele 
či zajímavé prostředí, v němž 
se odehrává. A taky systém, protože 
prostě víte, že když do té zdi se štěrbi¬ 
nou dostatečněkrát střelíte, objeví se 
skrytá pasáž, anebo že ten divný gene¬ 
rátor, který jste odpálili v tunelu, 
musel změnit nebo otevřít něco na 
povrchu. 


Ve hře jezdíte a střílíte. To je skvělý 
nápad na hru, který se však jen zřídka¬ 
kdy podaří plně realizovat. A Grundge 
Warriors není v tomto směru žádnou 


Playstation 

# Magazín 
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VERDIKT 


Z DESETI 


Q *Bert je jednoduchá, 

ano, ale jednoduchá neznamená 
nutné dobrá. Jednoduchá může 
také znamenat nudná. Příšerné 
nudná. 


FAKTA 


m VYDAVATEL: 

Hasbro 

0 VÝROBCE: 

Artech Studios 

m DATUM VYDÁNÍ: 

v prodeji 

S VĚKOVÉ OMEZENI: 

zadně 

S POČET HRÁČŮ: 

1 až 2 

m ANGLIČTINA: 

nepotřebná 


Playstation 

# Magazín 


e to přinejmenším nuda. 
Omlouvám se, že to říkám tak 
zhurta, ale je to tak. Někteří 
z vás si možná vzpomenou na 
Q*Bert - starodávnou strategicko-logic- 
kou hru vyvedenou v jasných barvách 
v době, kdy se Atari odrazilo od svého 
starého katalogu k rychlému odskoku. 

A je to znát. 

Ve hře je úkolem skákat po nekoneč¬ 
ných. z bloků postavených úrovních. Při 
každém skoku se změní barva bloku, na 
který doskočíte. Až budou mít všechny 
bloky stejnou barvu, je úroveň hotová 
a čeká vás další. A tak to jde dál a dál. 
Pár milovníků retra na ni možná vzpomí¬ 


ná s láskou, ale litujeme, je zoufale nezá¬ 
živná a naprosto hloupá. A pokud mi 
paměť slouží, ani tehdy před lety to 
nebylo tak špatné jako nyní, ale Hasbro, 
zdá se, nebyli v kondici - jinak by onu 
původní přidali. Vypadá to, že celý sla¬ 
vný update spočívá jenom v tom, že 
bylo přidáno trochu izometrické grafiky. 
Vcelku ostuda. 

Hra je až příliš primitivní a opakuje se 
pořád dokola. Celé tohle povedené 
retro šílenství by se mělo odebrat na 
odpočinek a Q*Bert by měla jít v čele. Je 
to ztráta času, vyhazování peněz a plý¬ 
tvání drahocennými vteřinami života. El 

Jes Bickham 


GRAFIKA: 


Maximálně funkční, jinak ovšem jednoduchá a neinspirativní. 5 


CELKOVĚ 

Nevkládejte do ní žádné naděje. Je stará, naprosto mimo 


HRATELNOST: 


ŽIVOTNOST: 


Nejde o nic jiného, než skákat a vyhýbat se nepřátelům. 3 a hlavně je hrozně, hrozně nudná. Ne(vystiznějši přiklad 

---- pro to, abyste se přesvědčili, že retro nemusí nutně 

Jen ti nejtrpélivější jí věnují víc než pět minut. 3 znamenat bombu. 
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VERDIKT 


Z DESETI 


Když v intru vidíte obrovské 

muže, jak se vrhají na obruč, máte 
nutkání hrát In The Zone pod Trade 
Descriptions Act. 


de se to všechno s basketbalo¬ 
vými hrami od Kónami pokazilo? 
Kdysi představovali jedinou rea¬ 
listickou alternativu pojetí dva 
na dva v NBA Jam a protiváhu dost primi¬ 
tivního simulátoru NBA Live. Ale to už je 
pryč. 

Každý další rok se místo tolik potřebné¬ 
ho a očekávaného předělání objevuje jen 
nový update se stejně nevábnou grafikou. 
Pokus o rychlý útok na koš vyzní pouze 
jako líná nedělní procházka a nepomohou 
ani rozkouskované a nepřesvědčivé anima¬ 
ce. Vizuální nedostatky jsou ale v In The 
Zone 2000 tím nejmenším problémem. 

Tím hlavním je AI - v útoku to ještě ujde. 


FAKTA 


O VYDAVATEL: 

Kónami 

□ VÝROBCE: 

In-house 

S DATUM VYDÁNÍ: 

v prodeji 

B VĚKOVÉ OMEZENI: 

žádné 

8 POČET HRÁČŮ: 

1 až 8 

m ANGLIČTINA: 

nenáročná 


■ GRAFIKA: 

■ HRATELNOST: 

■ ŽIVOTNOST: 


Playstation 

/ Magazín 


Malí hráči se pohybují v omezených animacích. <5 ■ CELKOVE 

- Je smutné, když se tak šťavnatý sport jako basketbal 

Žádný světlý moment. Rozhodně vás neuchvátí. 5 dostane do hry vyprahle jak Sahara. Dokázali bychom Zone 

- odpustit nevzhlednost, kdyby se mohla pochlubit smyslem 

Viděli jsme, hráli jsme, nudili jsme se. 4 pro taktiku, ale nemůže. Co radíme? Výklidte prostor. 


ale v obraně vaši hráči od míče doslova 
prchají. Útočník proplouvá pod koš, míč 
končí v koši a ke skóre soupeřů se připíší 
další dva body. Taková laxnost samozřejmě 
umožní snadné skórování i vám - možná až 
příliš snadné. Proběhnete chumlem proti¬ 
hráčů, výskok a koš, jako by žádní obránci 
ani neexistovali. 

Toto poslední zpracování NBA In The 
Zone není nejhorším basketbalovým simu¬ 
látorem na světě, ale uvážíme-li excelentní 
NBA'99, čekají ji jen palce ukazující dolů. 
Prostě průměr v každém směru, není proč 
si ji pamatovat. A kdy tedy uvidíme Live 

20001 m 

Pete Wilton 


In The Zone 2000 



Playstation® 


Soutěž s JRC 
o PĚT her 
Railroad Tycoon 


Railroad Tycoon 2 je hra, kterých na Playstation moc nenajdete. Jde o finanční 
strategickou hru, ve které se staráte o železnici - stavíte tratě, kupujete lokomoti¬ 
vy a převážíte zboží. Prostě se můžete stát železničním magnátem, a to je skvělá a 
vzrušující věc. Správné odpovědi zasílejte na korespondenčních lístcích spolu 
s kupónem na obvyklou adresu - Playstation Magazín, Šantrochova 16,162 00, 
Praha 6. Uzávěrka je 15. června! 


Otázka první: 

Jaká firma je vydavatelem hry? 

1. Také 2 

2. Eidos Interactive 

3. Codemasters 


A jeden snadný úkol: 

Vyjmenujte alespoň tři písničky či 
filmy, v jejichž názvu je slovo „train 
nebo „vlak". 
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MEDIARECENZE 


TEXT: FariO Sfcarman / Jiří Pavlovský / Jiří Zídek 


CD/DMD/NET/C0IN-0P 

RECENZE 

NEJLEPŠÍ NAHRÁVKY MĚSÍCE PODLE PSM 






efinitivní asijský atak ve stylu multikulturního Lon¬ 
dýna. Předchozí album Rafi's Revenge nastavilo 
laťku díky totální vyváženosti a brilantní agresivitě 
na nejvyšší možný stupeň. Zde přichází uklidnění 
houpavých rytmů, odrecitovaných proslovů a žánrových 
odboček do britpopu, ale kvalita zůstává na svém místě. Je 
to hudba radikální a přitom náramně poslouchatelná, vibruje 
společně se základními instinkty a zároveň vás chce oslovit 
i po obsahové stránce. Asian Dub Foundation jsou ve všech 
směrech výjimečným zjevením a i když pronášet v pop music 
jakékoliv prognostické soudy se často nevyplácí, troufnu si 
říci, že za deset patnáct let se o nich bude mluvit jako 
o hodně důležitém souboru pro přelom tisíciletí. 

Verdikt: Jedna z nejzajímavějších desek tohoto roku. 9/10 


ASIAN DUB 
FOUNDATION 

Community Music 
(London/Warner Music) 


BLONDIE 

Livid (Beyond/BMG) 

Blond kráska Deborah Harry sice už neschová 
nějakou tu vrásku na obličeji, ale hudba její skupi¬ 
ny, která zažila svůj vrchol v první půli osmdesá¬ 
tých lei, čiší ještě stále energii a mládím. Po loň¬ 
ské řadové novince vydávají ..punkpopovf' Blon- 
die živou nahrávku, kde najdete téměř všechny 
notoricky známé hity plus néco navíc. Příležitost 
byla sice trochu promarněna díky nižší zvukové 
kvalitě (časta potíž live nahrávek), ale přesto zna¬ 
mená příjemně nostalgickou připomínku doby. 
kdy hitparádová hudba nemusela být nutné 
nudná a kdy masy rádiových posluchačů tvořily 
převážně romantičtí snílci se sklonem k deka- 
dentně vyšňořené módě. Blondie patři do stejné 
rodiny kapel jako Depeche Mode nebo The 
Cure, i když jejich úrovně nedosáhla. 

Verdikt: Kdo to pamatuje, rád si to připome¬ 
ne. 7/10 


ETHNOPOP 

Wanna Dance (BMG) 

Nemocný západní pop se snaží najít lék v inspira¬ 
ci jižními a východními zvuky. Vedle mohutné 
vlny latino music (Ricky Martin či Geri Halliwel) 
tu jsou umělci jako Natacha Atlas. Rachid Taha, 
Khaled či Ofra Haza, kteří laškují spíše s arabský¬ 
mi zvuky severní Afriky a Blízkého východu, pří 
pádné si pro nápad odskočí do středomořské 
Evropy. Pokud je pro vás vrcholem blaha úspěšný 
singl Desert Rose od Stinga, pak vám tento 
v Česku sestavený výběr bude vyhovovat doko¬ 
nale. Mám však bohužel neodbytný pocit, že 
kompilátor alba měl po celou dobu bud hodné 
omezený výběr, nebo přísný firemní dohled. 
Vždyt i zastoupeni umělci mají spoustu lepších 
a aktuálnějších kusu ve svém repertoáru. Nemlu¬ 
vě o těch. co chybí úplně. 

Verdikt Přes všechno příjemně jiný pop, který 
by mohl mnohým rozšířit obzory. //10 


NO DOUBT 

Retům of Saturn 

(Universal Music) 

Nemohu se zbavit pocitu, že No Doubt jsou 
posluchači (a částečně i kritiky) zbytečné přece¬ 
ňovaný soubor. Jisté, v jejich repertoáru najdeme 
několik vydařených písní - například aktuální singl 
Ex-Girlfriend leč o vyrovnanosti či výjimečnosti 
nemůže být řeč O kolik lepší jsou v daném zvu¬ 
kovém rámci například takoví Garbagel Asi si ře¬ 
knete. že to není nic nového, prodej a kvalita 
přeci nejsou vždy v dokonalém průniku. Presto 
No Doubt zůstávají tak trodiu záhadou, kromě 
barevně třeskuté image se na nich nenajde roc až 
tak atraktivního. Hraji jako desítky jiných, jsou 
zoufale průměrní a řekl bych. žc am po marketin¬ 
gové stránce jim to zrovna moc nejde. Ještě horká 
zpráva: prý to je jejich poslední album vůbec. 

Verdikt: Průměrné hodnoceni pro notoricky 
průměrnou hudbu. 5/10 


SCREAM3 

Soundtrack (Sony Music Bonton) 

Příjemně rozjetý písňový soundtrack se zvládnu¬ 
tou dramaturgií. Složení převážně méně známých 
(leč většinou dostatečně zajímavých) kapel napo¬ 
vídá. že je tu chvályhodná snaha o posluchač- 
skou osvětu skrze hyperpepulární filmový titul. 
Kdejaký hororomilný teenager si tuhle desku 
koupí, aby pak zjistil, že tu nenajde ani jediného 
hitparadového koně. nýbrž jen a jen intenzivní 
a výsostné současný výběr z amerického garážo¬ 
vého lo-fi rockandrollu. Album Scream 3 je třeba 
pochválit už jenom proto, že takováto odvaha (či 
nevyužiti nabízející se situace k rejžování) se vidí 
v hollywoodském světě jen málokdy Máte-li 
zájem o novou a neoposlouchanou variantu 
amerického spíše tvrdšího rocku, je to příležitost. 

Verdikt: Hutný studijní materiál pro 
nenapravitelné milovníky elektrických kytar. 
8/10 
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Home 


Monke^Wor 1 


Nejnov 


Současně s uvedením SaGa 


do provozu obsáhlou webovou 
stránku, kterou najdete na adrese 
www.sagafrontier2.co.uk nebo 
www.square-europe.co.uk. Tato 
nádherně graficky řešená stránka 
natolik souzní se stylem hry. že 
zde najdete dokonce on-sereen 
postavičku, kterou po obrazovce 
pohybujete pomocí kurzoru, 
a můžete konverzovat i s ostatní- 
mi postavami. Ke stáhnutí jsou 


tapety či spořiče obrazovky, 
registrovaní uživatelé mají navíc 
možnost zúčastnit se soutěže 


o ceny, které dodává japonské 
ústředí Square. 

Opice. Žít vedle nich nelze 
a přitom člověk nemůže ani chvíli 
surfovat po internetu, aniž by na 

ně někde nenarazil, Tedy zejména 

; 

Ifhdy. pokud do vyhledávače 
napíšete „šimpanz". Tento měsíc 
jsme se pokoušeli o „ape escape" 
přes www.primates.org, což je / 
domovská stránka centra pro 
záchranu opic. Kromě detailů 
o tom, jak lze centrum navštívit 
apod., jsou zde pohnuté 
životopisy zachráněných primátů 


am vsím 


konečně dostali do tohoto 
centra. Samozřejmě je zde 
on-line obchod se suvenýry, 
a dokonce i informace o tom, jak 
můžete centru pomoct - 
konkrétně tím, že adoptujete 
jednu z opic, které zde žijí. Pokud 
se k adopci rozhodnete, máte na 
rok vstup do Monkey Worldu 
zdarma. Takže neváhejte 
a osvojte si opičáka už tedl 


Justin Calvert 

je redaktor her a milovník 
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je takový svébytný golfový pokus 
Svébytný proto, že to je golf 


odpálit neskutečně daleko a neje- 

• ~ ~ • ■ fy:.. • . • ....... 

nom to - dokonce se s mm muže- 


torem coin-opové bible 
AB Europe (wwvu. ab-europe.co.uk). 


I íí ;í^;ír ; - *.*»'/j££*:£ k?V;v!f 

Může to být jedině znak doby, ale 
arkádový svět teď truchli nad 

:: >' v ; *. & . . r* i,' •* '•! 


ATARI 


titulů, které však velmi pravděpo- 

.... 

dobně zamíří na domácí platfor 
my. Nejvýše mezi nimi vyčnívala 
hned ta první - Skins Games, což 




před téměř třiceti lety představila 
první videohru - uz není. Její vlast¬ 
ník, společnost Midway, firmu zru- 


Wj • I I l + ^ l ^ 


šila jako poslední v řadě 

• / 


nych opatřeni dotýkajících se cele 
arkádové divize. Ačkoliv kaliforn¬ 
ská továrna Atari stále ještě fun¬ 
guje. všechny zde vyrobené hry 




budou ke konečné montáži převá¬ 
ženy do produkční továrny Mid¬ 
way v Chicago a ponesou označe- 


% 


KS 


* v 


ní Midway West. 
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THE MUMMY 
(MUMIE) 


atímco hladoví videofa- 
noušci mlátí hlavami 
o dveře půjčoven, až 
jejich čela připomínají 
rozšlápnutého brouka potemníka, 
šťastní majitelé DVD přehrávačů jim 
můžou jen blahosklonně kynout. 
Ano, je to tady - první pecka vypá¬ 
lená pouze na lesklý kotouč A aby 
se závistí stažená srdce s cejchem 
VHS ještě víc stáhla (přesněji řečeno 
do velikosti zatuchlého lískového 
ořechu), nabízí DVD verze navíc - 
kromě klasické kvality obrazu 
a zvuku - dvě vystřižené scény, které 
jsou sice krátké, ale zato je v nich 
spousta koster a mumií. Ale to není 
všechno, štastný kupující si za svých 
jedenáct set odnáší i film o natáčení 
a o výrobě trikových scén. Ale to 
stále není všechno! Navíc získává 
jako bonus reklamní upoutávku 
a komentář tvůrců. Tolik věcí za tak 
málo peněz, žasnete? Jisté, žasnete. 


“První pecka 
vypálená exklu 
živně pouze na 
lesklý DVD 
kotouč.” 

A tím naše nabídka zdaleka nekončí 
máme tu ještě hodiny egyptologie, 
zprávu z výroby a české titulky. No 
není to úžasné - a navíc je k tomu 
film o mumii, který taky není k zaho 
zení, který je masivně širokoúhlý 
(2,35:1) a navíc s ním můžete dráždit 
všechny, ke kterým fenomén DVD 
ještě nedorazil. 

Režie: Stephen Sommers 
Hrají: Brendan Fraser, Ráchel Weis- 
zová, John Hannah 
FILM: 8/10 BONUS: 10/10 
ZVUK A OBRAZ: 9/10 


DARKMAN 

Režie: Sam Raimi 

Hrají: Liam Neeson, Frances McDormand, 

Bruče Campbell 

I se zafačovaným ksichtem jde zahrát velké 
divadlo. Ovšem nejen to. Vrstva obvazů na 
znetvořené tváři skvěle motivuje citové založe¬ 
ného člověka ke kariéře sadistického mstitele 
zvláště když má k dispozici takovou zásobu 
náhradních obličejů, že by nad nim Jim Phelbs 
slintal závisti. 

Superhrdinský film s comicsovým nádechem 
nenatočil nikdo menši než Sam 'Evil Deaď 
Raimi a jeho nadupaná režie plná zběsilých 
nájezdů a bizarně přemrštěných záběrů dává 
zapomenout, že Darkman je v podstatě béčko. 
Naše zvuková verze je perverzně zaplácnuta 
jednolitým dabingem z videokazety a k origi¬ 
nální verzi neexistují české titulky. 

FILM: 8/10 BONUS: V10 

ZVUK A OBRAZ: 5/10 (díky české verzi) 
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ERASER. 

(LIKVIDÁTOR) 

Režie: Charles Russell 

Hrají: Arnold Schwarzenegger, James Caan, 

Vanesa Williamsová 

Neomylná muška posledního akčního hrdiny 
(promiň, Sly. ale jsi druhý) se začala s těhoten¬ 
stvím podstatně chvět. Od oné chvíle čekají 
jeho fanoušci až odloží dupačky, znovu vytvrd- 
ne a vrátí akční film na výsluní slávy. Očekávaný 
Likvidátor\é\\zh naděje nesplnil. Schwarzeneg¬ 
ger tentokrát vsadil na Charlese Russella 
(Maska), kterému ovšem víc sedí komediální 
scény než masivní akce. Promarněné šanci 
nepomohl ani formát DVD, který cudně nenabí¬ 
zí téměř nic navíc (trailer se jako bonus nepočí¬ 
tá, ten vám přihodí i vietnamští obchodníci se 
zaručeně pravými jeansy). Nepomůže ji ani zvuk 
Dolby Digital. Nepomůžou jí ani české titulky, 
madarské, turecké a další Titulky, protože jí už 
nepomůže nic. 

FILM: 4/10 BONUS: 2/10 
ZVUK A OBRAZ: 7/10 
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THE BIG HIT 
(BIG HIT) 

Režie: Che-Kirk Wong 

Hrají: Mark Wahlberg, Lou Diamond Phillips. 
Christina Applegateová 
Kdybychom chtěli psát o tom. že Hongkong 
mlátí na dveře amerického filmového impéria, 
byly bychom tak aktuální, že bychom mohli 
rovnou jit s Palackym hasit Národní divadlo. 
Asijští borci už dveře dávno vykopli a ted bez¬ 
ostyšně drancuji a obcují s usedlými hollywo¬ 
odskými žánry. Zářným příkladem budiž The Big 
Hit. který vznikl křížením hongkongského akční¬ 
ho filmu a amerického sitcomu a který byl vel¬ 
kým překvapením. Ovšem pokud jste to viděli 
v kině nebo na videu, přišli jste nejen o tři 
scény, ale v podstatě o jednu celou postavu, 
trochu masturbace a poučku, že Orgasmátor 2 
není v žádném případě lepši než Orgasmátor 1 
a že King Kong žije není zas tak špatný film. 
FILM: 10/10 BONUS: 6/10 
ZVUK A OBRAZ: 5/10 


Eastwood 
DřtyHarry 


DIRTY HARRY 
(DRSNÝ HARRY) 

Režie: Don Siegel 
Hrají: Clínt Eastwood 

Slzy nostalgie se derou do očí. když hledíme na 
kamennou tvář Clinta Eastwooda. staženou do 
nelítostné grimasy a slyšíme tvrdácké hlášky 
cezené koutkem sevřených úst. Slzy radosti se 
derou do oči, když na tu samou kamennou tvář 
hledíme s remasterovaným obrazem a slyšíme 
tvrdácké hlášky ve zvukové stopě, kterou by 
mohla tomuhle starému filmu závidět kdejaká 
současná akčňárna. Je fajn, že firma Warner 
Bros nesází jen na žhavé megahity a obšfastňu- 
je diváky i osvědčenou klasikou. Ted se jistě 
ptáte, co všechno je k takovému klasickému 
filmu přibaleno? Na to rádi odpovíme tvrdác- 
kou hláškou cezenou koutkem sevřených úst 
„Vůbec nic. A co má, kurva. bejt?" 

FILM: 8/10 BONUS: 0/10 
ZVUK A OBRAZ: 8/10 
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# Magazín 



poweRUNG 


SYPHON FILTER 2 


URBAN CHAOS 

■-'•i VSSSS3 


Těžký mód - 

l\la titulní obrazovce aktivujte volbu New Game 
(nepotvrzujte!) a stiskněte Ť + S + ® + tB + 

(x) + © + (§) ve stejný okamžik. Některé z úrovní 
vám po přehrání na HARD mód přehrají bonusová 
videa. 

Výběr úrovně - 

Pauzněte hru, aktivujte volbu MAP (nepotvrzujte!) 
a podržte tlačítka -»+m + CB + (x) + © + ®. Na 
obrazovce voleb nyní naleznete položku "Cheats". 

Super Agent - 

Pauzněte hru, aktivujte volbu Weaponry (nepotvrzuj¬ 
te!) a podržte tlačítka •+ 0 B + (x) + (5) + ©. Na 
obrazovce voleb nyní naleznete položku cheats. Super 
Agent mód vám umožní zabíjet nepřátele s brněním 
jedinou ranou. 


Výběr úrovně - Na obrazovce pro volbu nové hry 
stiskněte OD + m + ■ + KS • Jděte do obrazovky 
s mapou a všechny úrovně by měly být odemčeny. 

ROLLCAGE 2 STAGE 


Jako heslo zadejte následující kódy: 

Aktivuje Survivor mód - 
H ERE.TODAY,.GONE,.LATE.AFTERNOON 
Aktivuje všechno - 

I.WANT.IT.ALL.AND.I.WANT.IT.NOW! 
Aktivuje Demolition mód - 
IS.IT.COLD.IN.HERE.OR.IS.IT.JUST.ME? 


TIP MĚSÍCE 


RESIDENT EVIL 3: 

Rychle pochopíte, že kombinace střelného prachu v téhle hře tvoří různé náboje. 
Zajímá vás, co vytvoří který druh? Mrkněte do tabulky pro zásadní informace 
a souboj s panem Nemesisem bude hned snazší. 


Použitý střelný prach 

Vytvořená munice 

Počet 

A 

Náboje do pistole 

15 

AA 

Náboje do pistole 

35 

AAA 

Náboje do pistole 

55 

BBA 

Náboje do pistole 

66 

B 

Nábojnice do brokovnice 

7 

BB 

Nábojnice do brokovnice 

18 

AAB 

Nábojnice do brokovnice 

20 

BBB 

Nábojnice do brokovnice 

30 

C(A+B) 

Zásobník granátů 

10 

A+Zásobník granátů 

Zásobník do plamenometu 

6 

AC 

Zásobník do plamenometu 

10 

B+Zásobník granátů 

Zásobník kyseliny 

6 

BC 

Zásobník kyseliny 

10 

C+Zásobník granátů 

Mrazící zásobník 

6 

CC 

Mrazící zásobník 

10 

CCC 

Náboje do magnum 

24 




Všechny zbraně a energie - V průběhu hry podržte 
® + ® + © + © a stiskněte . 


Aktivuje Mirror mód - 

I.AM.TH E. MI PRO R. MAN,.0000000000! 

Aktivuje Bubble Soccer mód - 

IM.OBVIOUSLY.SICK.AS.A.PARROT 

Mega Speed - LOOK.OUTi.lTS.ANDY.GREEN 

Velká obtížnost Mistrů - 

MASTERS.IS.AS.HARD.AS.NAILS.MON! 

Aktivuje všechny tratě - 

NOW.THAT'S.WHAT.I.CALL.RACING.147 
Aktivuje Pursuit mód - 
PU RSUIT,.A.SUIT.MADE.FROM.CATS 
Aktivuje všechna auta - 

WH EELS,.M ETAL,.ITS.THE.BIN! 

Aktivuje Ghost auta autorů - 
WLLIF.1T.A1NT.TH EM.PESKY.KIDS 
Aktivuje všechny bojové tratě - 
YOU.HAVE.A.LOTA.EXPLODING.TO.DO 

SUIKODEN2 

g.ireatna 


Tajné zakončení - Po závěrečné bitvě se vraťte do 
svého hradu a až budete dotázáni na vládnutí, odpo¬ 
vězte „I caiVt do it.". Poté použijte blikající zrcadlo 
pro návrat do hradu, kde byla poslední bitva, a vydej¬ 
te se jihovýchodně po cestě, dokud se nedostanete 
k cestě Tenzen. Vydejte se na konec a spatříte další 
zakončení hry. 

ACE C0MBAT3 

_ 

Abyste mohli použít všechny následující cheaty, musí¬ 
te nejprve aktivovat cheat režim. Držte tlačítko OD + 
© ještě před tím, než se neobjeví logo „ptáka" značí¬ 
cí nahrávající obrazovku. Po chvíli by se měla objevit 
nová černá obrazovka s nápisem „Now Loading" 
a točící se plackou. Stane-li se tak, cheat mód je akti¬ 
vován, objeví-li se normální logo s „ptákem", neuspěli 
jste. Dalším poznávacím znamením úspěšné aktivace 
cheat režimu je malá Namco postava v levém spodním 
rohu. 


Miliarda kreditů - 4*, ©, ©, @, ®, (§), ®, 

®, © + ®, poté stiskněte a podržte ještě jednou 
© + ® na nahrávací obrazovce. Nastartujte hru 
a vstupte do obrazovky pro výběr bojovníka. Objeví 


□82 
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► se počet kreditů. 

Změna barvy letadla - 1\ 4-, t, 4>, <"/ 

poté podržte OD na nahrávací obrazovce. 

COOLBOARDERS4 

CSHĚ3S3 


Pár zkratek do nejnovějšího sněžného dobrodružství. 
Na trati v Coloradu pozorně sledujte hluboký sníh - 
kousek po startu zahněte mezi stromy a narazíte na 
železniční trať. Skočte na ni a za chvíli jste na špici. 
Ve Vermontu najdete zase tajný tunel. Sledujte pra¬ 
vou stranu mezi rampou postavenou na dvou kame¬ 
nech a rampou se zelenou tyčí a vypravte se mezi 
stropy, kde najdete pokácený strom. Svezte se po 
něm do zmíněného tunelu. 

A ještě jednou cheaty z minulého čísla: 

NEWHILL - Zadejte v Tournament módu pro získání 
úplně nové sjezdařské dráhy. 

ICHEAT - Zadejte v One-Player režimu pro odem¬ 
knutí všech tratí, jezdců a prken. 

IMSPECIÁL - Odemkne všechny speciální disciplíny. 


bonusy. V každém případě obdržíte přístup do Mer- 
cenaries minihry, pokud si pospíšíte, dostanete 
i klíč k butiku v Uptownu a čím čistěji to zvládne¬ 
te, tím více kostýmů si v butiku budete moci obléci. 
Všech pět (oblek Jill z REl, oblek á la Dino Crisis, 
oblek Jill z REl Directors Cut, oblek motorkáře 
a oblek civilisty) jich získáte, pokud hru (samozřej¬ 
mě na HARD) dokončíte například za méně než 3 
hodiny, s jedním či dvěma uloženími a s VELMI 
skromným používáním spreje a bylin. 

Dokončete hru na obtížnost HARD a odemkněte 
Epilogue. Epilog je krátký deníček každé z postav 
v celé Resident Evil sérii, která vám prozradí, co 
se s danou postavou stalo po jejich dobrodružství. 
Bohužel, pro každý nový záznam musíte hrát 
znovu, takže pokud chcete zjistit osud všech osmi 
postav (Jill Valentine, Chris Redfield, Barry Bur- 
ton, Leon Kennedy, Claire Redfield, Sherry Birkin, 
Ada Wong, Hunk), bude to fuška. 

LIBERO GRANDE 

caaaap 


RESIDENT EVIL: SURVIVOR 


Pokaždé, když zabijete velkého chlapíka z Resident 
Evila 2, zanechá po sobě náboje. Jde vždy o jednu 
třídu lepší náboje než ty, se kterými jste jej zastřelili, 
takže pokud jej usmrtíte s pistolí, obdržíte náboje do 
brokovnice, pokud jste jej zabili s brokovnicí, obdrží¬ 
te náboje do plamenometu. Postup je: pistole - bro¬ 
kovnice - plamenomet - kyselina - granáty - magnum. 

RESIDENT EVIL 3: NEMESIS 


Klasické cheaty stále ještě nemáme, zatím tedy 
alespoň dvě vychytávky pro frajery, kteří už Neme- 
sis zvládli skrz naskrz. 


V závislosti na rychlosti, počtu uložení hry a počtu 
použití lékárničky můžete již tradičně získat různé 


Ve hře je uzamčeno deset bonusových hráčů, kteří 
sice nemají reálná jména, ale kvalitou stojí za 
odhalení: 

Arnold Lang (aka Alexi Lalas) - Dosáhněte skóre 
přes 8 tisíc. 

Ruprech Goes (aka Ruud Gullit) - Kvalifikujte se 
ve všech disciplínách. 

David Magellan (aka Dieho Maradona) - Dosáhně¬ 
te skóre alespoň 1500 v každé z disciplín. 

Gregorio Zonaras (aka Gianfranco Zola) - Dohraj¬ 
te Arcade Mód bez změny v nastaveních. 

Maurice Poulenc (aka Michel Platini) - Dosáhněte 
celkového skóre alespoň 100 s jakýmkoliv týmem 
v módu „VS-CPIP. 

Následující hráče můžete získat výhrou v Internati¬ 
onal Cupu s jakýmkoliv týmem. Po první výhře 
obdržíte jednoho, po další výhře s jiným týmem 
dalšího. 


Ronald (aka Ronaldo) 

Minoru Kai (Kazuyoshi Miura) 

Edguard Cailaux (Eric Cantona) 

Powel Gardner (Paul Gascoigne) 

Gerald Wells (George Weah) 

Chcete-li si zahrát světový šampionát, zvolte Interna¬ 
tional Cup, najeďte na položku New Game/Continue 
a stiskněte dohromady cd + cb + m + GB. Poté 
stiskněte © a všechny týmy budou totožné se 
MS1998 ve Francii. 

SW1: JEDÍ POWER BATTLES 

G3SĚ2SHB 


Chcete-li si zahrát za královnu Amidalu, dokončete 
hru v Jedi režimu s Obi-Wanem Kenobi. Až se vám 
to podaří, jděte do menu, zvolte stejný mód, který 
jste hráli předtím, a vyberte opět Obi-Wana, ale 
nevolte jej. Stiskněte tlačítko SELECT a obrázek se 
změní na královnu. 

Do boje! 

VIGILANTE 8: 

SECOND OFFENSE 


Chcete-li mít přístup i do úrovní prvního dílu, pauz- 
něte hru a vyměňte disk za CD prvního dílu Vigilante 
8. Objeví se zpráva „V8 levels enabled". Vložte zpět 
disk druhého dílu, opusťte rozehranou hru a budete 
moci hrát i v původních úrovních. 


Najeďte na „Game Status" v Options obrazovce, 
stiskněte dohromady OB a CD a zadejte následující 
kódy: 

Super rakety - BLAST_FIRE 
Těžší auta - GO_RAMMING 
Velká kola - GO MONSTER 


Zpomalený mód - G0_SL0W_M0 
Arcade mód bez protivníků - H0ME_AL0NE 
Prohlédnutí závěrečného videa - L0NG_M0VIE 
Vypnutí gravitace - N0_GRAV1TY 
Rychlá akce - QUICK_PLAY 



..j-. 






síň slávy 


V P$M 24 byla vyhlášena soutěž "Síň slávy", ve které bylo vašim cílem 
co nejrychleji zajet okruh Tahiti Road s Audi TT (Gran Turismo 2) 
resp. zaběhnout stovku (Track & Field 2). Soutěž se setkala $ obro¬ 
vským zájmem a v obou případech jsme byli velmi příjemně překvapeni 
vašimi výkony, které jsme s radosti ocenili. Koneckonců je daleko lepši 
vyhrát něco díky vlastním schopnostem než díky štěstí v losování. 

Co se týče budoucnosti, 2 vážíme zda v podobných soutěžích 
nepokračovat, ale v současnosti je pravděpodobné, že půjde jen o je¬ 
dnorázové soutěže. Jen velmi málo her umožňuje skutečně regulérní 
výstup informaci do paměíové karty nebo alespoň na televizní obra¬ 
zovku a například v případě Gran Turisma 2 je nemožné ověřit, zda 
Audi TT nebylo upravené. Vaše výkony jsme v tomto případě vesměs 
uznalí, protože tři vteřiny byly v rámci reálného zlepšení, ale uznává¬ 
me, že když jde o ceny, měly by být pravidla 100 %. Budeme nad 
možným řešením usilovně přemýšlet a pokud i vás něco napadne, 
dejte nám vědět. Všem účastníkům Síně slávy děkujeme a vítězům 
upřímně blahopřejeme. 


GRAN TURISMO 2 

\\ 1:11,647s Pavel Švejda, Mladá Boleslav 
1:11,686s Vit Čermák, Praha 
1:12.138s Milan Bláha, Říčany 
1:12.553s René Beigl, Blansko 
l:12.730s Roman Matyus, Brno 

TRACK & FIELD 2 

7:77s Jan Studený, Neratovice 
7:95s Petr Vacula, LoŠtice 
7:98s David škrdla, Praha 
8:01s Miloš Práchenský, Pelhřimov 
8:02s Tomáš Katr, Semily 
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CHEATY 

Ridge Racer Type 4 
Pr-o přístup k tsjnéau Pacusn 
sutu sušíte odeeknout všech 
320 aut. Poté bude Pse Car- ve 
vaší garáži s ckistanete navíc 
i speciální Pac-tanwskou 
sslodii «Est 'Ea Up". Stojí 
to ale zs tu dřinu? 


POŽADOVÁNO VŠEMI A ODEVŠAD 



POŽADOVÁNO PETREM MAJEREM Z PRAHY 


■nŽÁňnuiwn TOMÁŠEM „PROMENÁDOU" ZE STARÉHO SEDLA 


JAK... 


TOMB RAIDER 4 

Eidos na nás ve čtvrtém pokračování dobrodružství prsaté 
archeoložky Lary přichystal spoustu tu těžších, tu lehčích 
problémových míst. Jedno si však mohl odpustit. 

Pokud totiž zapomenete nějaký důležitý 
předmět sebrat a přesejvujete si pozici, jste 
ztraceni a můžete začít hrát od začátku. Problém 
může nastat jen na několika málo místech, jedno je 
však kritické a způsobilo celkem zhruba 50 telefonátů do 
redakce - jedná se o čtyři hvězdicové klíče (E, W, S, 

N shaft), které jsou třeba pro úspěšný postup dál. 
Menacházejí se ale v jednom levelu. První (Western 
Shaft Key) naleznete v lokaci Inside 
Menkaure's Pyramid, další dva (Northen 
a Southern Shaft Key) jsou v lokaci The 
Mastabas a poslední (Eastern Shaft Key) 
se nachází v Khufu's Queen's Pyramid. 

Všechny čtyři klíče pak umístěte do příslušných 


otvorů v lokaci Inside The Great Pyramid. 
Cesta k několika posledním logickým 

problémům a hlavnímu zlosynovi je 
volná. ■ 



Rollcage 

SlSttód MAXCHEAT Jako 

heslo, Ignorujte upozornění 
n3 nesprávné heslo s budete 
odsáném všemi ligám, zrca¬ 
dlový® fflkfaií mega tiaie tri3- 
ly std, std, 

Vyvojářské čssy 
RpvažuJete-li se zs skutečně 
kvalitní hráče, zadejte slovo 
BESTUPS jako heslo, Nejvyšš! 
dosažené časy a skóre pak 
budou souhlasit s časy. která 
dosáhli autoři hry, 

Všechny trati 
Pro odemknutí všech tratí 
v lehké obtížnosti zadejte 
EEFrlIEBA jako heslo a zvolte 
Easy sól. pra odemknutí tratí 
v těžké obtížnosti zadejte 
EEFPHHBC Jako heslo a zvolte 
Hard nód a pro odeánutí 
trati v obtížnosti pro exper¬ 
ty zadejte jako heslo f£HP- 
ClÍDD a zvolte Expert mód pra 
start hry. 


JAK.. VYUŽIT 


JAK... 





GRAN TURISMO 2 

Po dřině s úspěšným dokončením Speciál 
licence obdržíte za odměnu Event 
Synthesizer, což je v podstatě generátor 
závodů. O co jde a kde ho najdete? 
Povšimněte si, že se pod položkou GT 
League objevila nová kategorie, kde můžete 
dále otestovat své řidičské schopnosti. 

Náhodně je vybrána jedna 
z tratí, konečně je však 
můžete jezdit 
opačným 
směrem, 
i, Každý závod 
jedete proti 
soupeřům 
se stejným 
vozem, jaký 
máte vy, 

takže pokud máte 
Mini, nemusíte se bát, že proti 
vám bude stát Lotus Esprit. Báječné. ■ 



DRIVER 

Úvodní test na parkovišti může být dosti 
frustrující, protože máte na devět úkolů jen 
jedinou minutu a navíc můžete do překážek 
narazit pouze čtyřikrát, než budete rovnou 
vyhozeni. Nakonec to však není tak obtížné, jak 
se na první pohled zdá, a protože nemusíte úkoly 
plnit postupně, jak jsou seřazeny, dají se 
zvládnout i za polovinu určeného času. 

Na obrázku vidíte ideální cestu, kterou 
si nyní krok za krokem projdeme. Na 
začátku se rozjeďte s © - jen tak 
dosáhnete Burnoutu (1). Rozjeďte se proti 
zdi a na poslední chvíli zabrzděte, čímž 
budete mít za sebou úkoly Speed (2) 
a Brake Test (3). Nyní zatočte doprava, 
objeďte celou garáž pro Lap (4) a pak si 
najeďte na slalom, při kterém musíte objet 
první i poslední, a to oběma směry (5). 

Nyní se vydejte k protějšímu sloupu a na 
půli cesty zahněte doprava a ve chvíli, kdy 
se auto začne otáčet, stiskněte ruční 
brzdu, čímž zmáknete najednou úkoly 


Handbrake (6) a 180 (7). Otočíte se o 180 
stupňů a vrátíte se doprostřed garáže, kde v nižší 
rychlosti s © prudce zatočte a uděláte otočku 
o 360 (8). Opatrně zastavte (ovladatelnost auta 
je nyní trochu nižší), začněte couvat a ve velké 
rychlosti současně pusťte plyn a bez brzd zatočte 
do strany pro splnění závěrečného úkolu Reverse 
180 (9). Gratulujeme! ■ 



£ pilíř 

auto f úkoly 
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CRASHOVO TÝMOVÉ ZÁVODĚNÍ je doslova přecpané power-upy. jen díkv nám je 

ví. 



Warp Orb letí po trase před vámi 
jako malá vichřice a smete ze silnice 
každého soupeře, na kterého narazí. 
Po čase prostě ztratí sílu, ale je to 
skvělý způsob, jak se dostat skrz dav. 



Tyto malé šikovné kanistry donutí vaše 
tryskové motory k okamžitému zrychlení 
a umožní vám tak rychlý únik z jakékoliv 
problémové situace. Fungují podobně 
jako skok a powerslide turbo, ale vydrží 
mnohem déle. 



Hoďte je po soupeřích nebo za káru a tre- 
fíte-li se, soupeř se odkutálí mimo trať. 

Až sesbíráte deset kousků Wumpa Fruit, 
zelené lahve se změní na červené. Ty 
navíc nad soupeřem vytvoří dešťový mrak 
a znemožní mu používat skákací tlačítka. 



Další šikovná věcička. Nejen že se díky 

ní dostanete na maximální rychlost, 

* 

ale zaručí vám také nezranitelnost 
vůči všem zbraním, které na vás vaši 
lítí nepřátelé házejí. Každý protivník, 
který se vás dotkne, odletí z trati. 



Sbírání plodů Wumpa Fruit je inves¬ 
ticí do budoucnosti. Když jich nasbí¬ 
ráte deset, zvýší se vaše maximální 
rychlost. A nejen to, vylepší také 
účinky každého předmětu, který sebe¬ 
rete kolem silnice. Po zásahu bohužel 
všechny Wumpa Fruity ztrácíte. 



Zelený štít vás chrání před jedním 
úrokem, poté bublina praskne. Je 
možné ji také odpálit jako Bowlingo- 
vou kouli. Po získání deseti Wumpa 
fruitů se štít upgraduje na modrý 
s poněkud dlouhodobější ochranou. 


TNT A NITRO úm 



Mrskněte ji za sebe a každý jezdec, který 
do ní vrazí, dostane po chvíli ránu spolu 
s každým, kdo je poblíž. Pokud jste 
postižený, klepáním na CD můžete TNT 
setřást. Máte-li Wumpa Fruity, upgradu¬ 
je se TNT na Nitro, které exploduje oka- 

v * i V 

mžíte. 



Tohle je zvlášť užitečný power-up. 
Když do něj kdykoliv během závodu 
vrazíte, všichni ostatní jezdci zpomalí 
na šnečí tempo a vy máte možnost 
dosvištět si pro vítězství. Aspoň teore¬ 
ticky. 



Vystřelte kuličku dopředu nebo dozadu 
a jakmile se střetne s další motokárou 
nebo okrajem tratě, vybouchne. Až se 
seznámíte s tratí, můžete se bavit 
jejich odpalováním v letu. Nechte je 
letět a odpalte je, až se přiblíží ke zvo¬ 
lenému cíli. Hotovo. 



Vypalte ji a naváděná střela se auto¬ 
maticky pověsí na motokáru před 
vámi a až ji dohoní, poletí auto ze 
silnice. Pokud ji někdo vyšle na vás, 
schovejte se rychle za jiné auto nebo 
nějaký předmět, který pak raketa 
odpálí místo vás. 


ZAKLADY _ 

Nejdůležitější dovedností je zvládnu¬ 
tí turba. Existují tři metody - Turbo 
Start, Powerslide a Jump Turbo. 

Pro Turbo Start jednoduše podržte 
plyn na půl zmáčknutý mezi rozsví¬ 
cením třetího a čtvrtého světla. Když 
se vám to povede, vyletíte ze star¬ 
tovní čáry jako raketa. Vyjíždění 
zatáček pod plynem také není 
k zahození, zvlášť v pozdějších úrov¬ 
ních. Stiskněte při projíždění zatáč¬ 
ky cd a vleťte do ní Powerslidem, 
pak až váš kouř zčerná, klepněte na 
od a plnou rychlostí vyjedete ze 
zatáčky, cd musíte použít také 
u Jump Turba a to na vrcholu ram¬ 
py. Čím déle se udržíte ve vzduchu, 
tím déle turbo působí po přistání. 

t i 

JAK NA BOSSE 

V závěrečných úrovních je ze všeho 
nejlepší držet se před nimi. Pokud je 
pustíte před sebe, koledujete si 
o problémy, protože na vás spustí 
déšť zbraní. Nitrous Oxide je vůči 
útokům imunní, takže je potřeba jiný 
přístup. Dokud je trať příliš úzká na 
předjíždění, držte se těsně za ním. 
Až se silnice rozšíří, předjeďte ho 
v další zatáčce. Teď už se jen musíte 
udržet vpředu a využít veškeré 
zrychlovače, které na trase najdete. 


□B6 
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VÍTEJTE V PRVNÍM DÍLE PRŮVODCE, KTERÝ JSME PRO VÁS PŘIPRAVILI, ABYSTE Sl 
NAPLNO MOHLI UŽÍT GTS. V TÉTO ČÁSTI Sl JEŠTĚ JEDNOU ŘEKNEME O NEJLEPŠÍCH 
AUTECH, PŘÍŠTĚ ČEKEJTE INSTRUKCE K VYLAĎ OVÁNÍ A VYLEPŠOVÁNÍ. 




ALFA 155 TOURING CAR 
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Touring car 




• or> 

0 ATJhC» 

• lOAQkM 


© 1.000,000 <0 (T) 


BUY 


3110 ® 3 Jil 3 , 4 ‘i 6 OT-H 


Snad až příliš často bývá výkon na úkor ovlada¬ 
telnosti, ovšem v případě tohoto italského skvos¬ 
tu můžete případné karamboly a červené šmouhy 
na bariéře svádět tak akorát na sebe. Dokonale 
vyvážené šasi, pohon na všechna čtyři kola 
a ostré brzdy zajišťují perfektní ovladatelnost i v těch nejostřejších zatáčkách. 
A to všechno v klidu, bez nemilých překvapení. Možná, že auto nemá onu bru 
tální sílu TVR 12 Speed, ovšem TVR zas není ani zdaleka tolik hbité. Jízda 
s tímto bystrým a skvěle ovladatelným autem je prostě zážitek. 


VENTURIATLANTIQUE 


Francouzské žihadlo a pekelně ostré. Tyhle 
superbouráky od Frantíků sice něco stojí, 
ovšem to zrychlení je jak v tryskáči. Na rovince 
předjede snad úplně všechno, tedy kromě Suzu¬ 
ki Escudo, a ani tehdy moc neztrácí. Díky per- 


BQE 3 G v***** 1 -' -•*'< #**«**- 535 ssEsr 3 
ATLANTIQUE 300 


Ri-Turlx* 
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fektnímu rozloženi motoru působí auto dokonale vyváženě, i když volant 
a brzdy by přece jen mohly být lepší. Za 137,000 kreditů to je pěkná 
pálka, nicméně když přihodíte jen pár dalších šupů, získáte auto, s nimž 
vyhrávat bude hračka. 



DODGE VIPER 


Tohle je možná právě ono auto, o němž sní mnozí 
lidé prožívající krizi středních let, nicméně na tenh¬ 
le bourák si přece jen vyplatí počkat. Po poklidném 
zážitku se Skyline je tohle skutečně nadupaná 
potvora, s níž užijete pořádné legrace. Oněch 449 
koní pod kapotou je přenášeno na silnici pouze zadními koly, takže každá 
zatáčka pořádně otestuje vaše schopnosti i soustředění. Stačí přišlápnout plyn 
a letíte dopředu. Za 72,000 kreditů je tohle auto celkem v možnostech nezku¬ 
šeného závodníka, byť jeho ovládání se jim obvykle zcela vymyká. 
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SHELBY COBRA DAYTONA 
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Jen stěží budete hledat auto, které by více uráželo 
ekologické aktivisty. Cobra, vybavená motorem 
o obsahu 4.7 litru, navíc vyvinutém dlouho před 
nástupem katalyzátorů a emisních zkoušek, je snad 
nejhůře ovladatelné auto. A vnitřní povaze vozu 
dokonale odpovídá i jeho svalnatý design. Tato verze Daytona je parádní, ale 
existují dokonce ještě lepší. Pokud vyhrajete v druhém kole Muscle Car Cup, 
získáte kabriolet, který je ještě rychlejší. A máte-li rádi náročné řízení, musíte 
si tohle monstrum vyzkoušet. 


TVR GRIFFITH BLACKPOOL 


Stejně jako se za nenápadným názvem schová¬ 
vala kapela The Smiths, tak se za nepůvabným 
označením skrývá tenhle bourák. S nádherně 
řvoucím motorem je to jakási velice britská 
alternativa takových mašin, jako je Viper. 

Jasně, síla je zde trochu na úkor ovladatelnosti, ovšem šasi je vynikající, 
takže je ještě lepší než další dědic dlouhé tradice Aston Martin Vantage. 

A pokud by vám náhodou tenhle model nestačil, pak můžete vyhrát dokon¬ 
ce i verzi TVR 12. 
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LOTUS ESPRIT GT1 


Zakladatel Lotusu Colin Chapman vždy stavěl 
ultra lehká auta a tento Esprit v nastolené tradici 
zcela zjevně pokračuje - vždyť váží pouhých 900 
kg. A s motorem o výkonu 500 koní dokáže hrdě 
konkurovat jakémukoli jinému vozu na trati. 

Možná, že designem spadá až příliš do osmdesátých let, ale ovládá se mnohem 
lépe. Neutrální šasi a vyvážené brzdy umožňují hladké projetí i těch nejostřejších 
zatáček. Zavěšení je sice možná příliš měkké, ovšem to se za chvíli spraví. 
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Každý musí v 6T2 někde začít a nejlépe se 
začíná na dvorku s ojetinami v East City. 

A protože váš záhadný dobrodinec vám zane¬ 
chal pouze 10,000 kreditů, na pořadu dne je 
hlavně finanční rozvážnost. Tato mašina však 
zalahodí jak oku závodníka, tak bankéře. Je dokonce vybavena plně funkč 
ním pohonem všech čtyř kol, je skvěle ovladatelná a navíc i dostatečně 
silná, takže brzy vás naučí otevírat láhev šampusu tím nejnechutnějším 
způsobem. 


SUZUKI ESCUDO PIKE PEAK 



ESCUDO 
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Někdy jeden motor prostě nestačí. Dva motory, 
dvě turbodmychadla, jedno obrovité křídlo 
a cena 2,000,000 kreditů by mělo stačit každé¬ 
mu. Možná to na pohled vypadá směšně 
a možná se i směšně řídí, ale na šotolině proti 
Escudu s ničím jiným nemáte nejmenší šanci. Dokonce i na asfaltu se vám 
soupeři povětšinou budou jen závistivě dívat na zadní křídlo. Jakmile na 
tohle auto budete mít dost šupů, neváhejte ani chvilku. 
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1 - ULICE 


Až tlusíoch na začátku hry skončí svůj 
proslov (1-1 až 1-3), popadněte 
spray označený F-Aid (první pomoc) 
a náboje do ručnice a vyběhněte po 
schodech do horní (SAVÉ) místnosti, 
kde najděte Warehouse Key (klíč od 
skladiště). Nezapomeňte si zaběhnout 
do odlehlého kabinetu pro střelný 
prach (1-4, 1-5). Odemkněte dveře 
dolů, projděte chodbou a jedinými 
dveřmi, které uvidíte, se vydejte dál. 
Vyjděte dveřmi nalevo a utíkejte 
přímo k dřevěné podlaze, kde se ze 
dveří nalevo vyřítí otrhaní týpci ( 1-6 
až 1-8). Zabijte zombie a pusťte se 
po schodech dolů, kde získáte od mrt¬ 
vého muže olej na svícení a kulovnici. 
Potom se vraťte zpět do chodby. 
Zahněte do průchodu napravo, cestou 


sbírejte bylinky a projděte dveřmi na 
konci. Tady se budete muset utkat 
s několika zombíky. Až je všechny 
pobijete, zjistíte, že dveře do baru 
jsou zamčené zevnitř. Vydejte se tedy 
doleva a vyšplhejte na bedny, které 
blokují nouzový východ. Na zdi uvidíte 
první mapu. Seberte ji, vyjděte po 
schodech a posbírejte byliny. Vraťte se 
zpět dolů, zabijte zombie, kteří se 
vrhli na svého kumpána a vejděte do 
dveří. Utíkejte rovně a pak dolů po 
schodech napravo, kde uvidíte Brada, 
jak si to rozdává se třemi zombíky. 
Zabijte dva zbývající otrhance a násle¬ 
dujte Brada do baru, kde vás čeká 
video sekvence. 

Seberte Zippo zapalovač, nalijte do 
něj olej a vydejte se zpátky na místo, 
kde jste zastřelili párek zombíků. 
Nahoře na schodech zahněte doprava, 




pusťte se únikovou chodbou 
a vejděte do dveří na konci. Utí¬ 
kejte rovně a uvidíte bandu zom¬ 
bíků, kteří se snaží dostat skrz 
kovovou bránu. Podívejte se na 
dveře a brána povolí a banda jí 
projde. Vy však zůstaňte v povzdálí 
a střelte do červeného sudu, který 
exploduje. A máme vymalováno. 
Natrhejte byliny a použijte Zippo na 
olejem nasáklý provaz a dostanete se 
do další oblasti. Proběhněte kolem 
ohně. Pekelné psy ignorujte, ale světla 
blikajícího na zdi si všimněte. Brzy 
se sem totiž budete muset vrá¬ 
tit. Pokračujte chodbou 
dál a vejděte do 
(SAVÉ) míst- 
nosti po vaší 

levici. - r*^| 

Seberte ► 
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ZÁPASÍTE S ARMÁDAMI OŽIVLÝCH MRTVOL? NEMŮŽETE NAJÍT BATERII 
POTŘEBNOU PRO VÝTAH? HLAVU VZHŮRU, POMOC PŘICHÁZÍ RUKU V RUCE 
S PRVNÍ ČÁSTÍ NAŠEHO DVOUDÍLNÉHO NÁVODU KE KRÁLOVNĚ 
HOROROVÝCH HER, VE KTERÉ JDE O HOLÝ ŽIVOT. 
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pasáže a zahněte doprava. Vidíte tu 
hasičskou stříkačku? Budete ji potře¬ 
bovat později. Utíkejte pasáží, sbírej¬ 
te potřebné rostliny a pak projděte 
bránou. 

Projděte kolem tří psů a prohledejte 
tělo na druhém konci. Dva psi čekají 
na parkovišti za dalšími dveřmi. Zli¬ 
kvidujte je a z auta naproti vám seber¬ 
te jiskřící Power Cable. 

Zahněte do (SAVÉ) místnosti po pra¬ 
vici, seberte munici a vypadněte dru¬ 
hými dveřmi. Vyhněte se psúm na ulici 
a vejděte do dalších dveří, kde najdete 
Downtown Map (mapa centra). Pak 
běžte rovně. Uvidíte mrtvolu a poprvé 
se setkáte s Drain Deimos (3-1 až 3- 
3). Zneškodněte je několika výstřely 
z brokovnice nebo do nich napumpujte 
sedm až osm kulek z ručnice. Prohle¬ 
dejte mrtvolu a najděte výtah, který 
vám není k ničemu, protože nemá 
baterii. 

Vydejte se k severnímu východu, 
k němuž vede několik schůdků, a pak 
na ulici. 

4 -CARLOS 


Tady vás čeká setkání s tajemným 
mužem jménem Carlos. Můžete se 
s ním setkat buď v restauraci, nebo 
v kanceláři novin. 


z police střelný prach a hru si uložte. 
Nemesis čeká. Vydejte se bránou na 
sever a utíkejte na policejní stanici. 

2 - POLICEJNÍ 
STANICE 


te, prohledejte Bradovo tělo a vezmě¬ 
te si jeho STARS kartu. Na policejní 
stanici dejte kartu do počítače na 
prostředním stole a dostanete heslo 
(je pokaždé jiné). Vezměte si z poli¬ 
cejní stanice mapu, běžte do kancelá¬ 
ře v rohu a seberte zprávu Marvina 
Branagha. Vezměte si náboje a ode¬ 
jděte dveřmi v protější stěně. Zkon¬ 
trolujte blikající červené světlo 
a seberte modrý drahokam (2-3, 2- 
4), pak zkontrolujte světlo blikající 
na druhé straně místnosti. Napište 
heslo, které jste získali z hlavního 
počítače, a seberte Emblém key. 


MOŽNOST 2- ÚTĚK 

Až Jill uteče na policejní 
stanici, seberte z pro¬ 
středního stolu byliny 
a mapu a zmizte jedinými 
odemčenými dveřmi. 


A máme tu Nemesis. Pochopitelný 
a omluvitelný je útěk, ale když se roz¬ 
hodnete bojovat, získáte Bradovu 
kartu STARS, která vám později uše¬ 
tří čas. A když příšeru zabije, získáte 
navíc také speciální předmět. 


MOŽNOST 1 - ZŮSTAT A BOJOVAT 

Máte-li tohoto borce porazit, bude 
vás to stát spoustu munice, ale vyplatí 
se to (2-1, 2-2). Když vám bude 
připadat, že se potřebujete trochu 
uzdravit, můžete se vždycky vrátit 
dveřmi, kterými jste vešli, a Nemesis 
tu najdete i po návratu. Až ho dodělá¬ 


Vejdéte do dveří na konci místnosti, 
zkontrolujte první světlo na trezoru 
a vezměte si modrý drahokam. Míst¬ 
nost opusťte druhými dveřmi, jděte dál 
chodbou a vejděte do třídy. Na stole 
najdete kartu STARS. Seberte ji 
a použijte na počítač v hlavní místnos¬ 
ti, abyste získali heslo. Až tak učiníte, 
vraťte se do místnosti, kde se schraňu¬ 
jí důkazy a zkontrolujte druhé světlo. 
Napište heslo, které jste získali z počí¬ 
tače, a seberte Emblém key. 

Teď se vydejte po schodech (dávejte 
pozor na zombie) a dostaňte se do 
kanceláře STARS. V místnosti najdete 
zbraň a na stole paklíč. Oba předměty 
seberte. Při východu z místnosti se 
přehraje další video sekvence. Až 
rádio ztichne, jděte po schodech dolů, 
dokud se neobjeví Nemesis.Utíkejte 
dveřmi pryč (2-5). Kteroukoliv cestou 
se dostaňte ven a pak skrz bránu. 


3 - NÁVRAT 
DO ULIC 


Běžte po ulici, kolem ohně 
a otevřete paklíčem bránu. 
Utíkejte dál a prohledejte 
tělo na druhém rohu. 
Najdete nějakou munici 
a Mercenary's Diary 
(vojákův deník). 

Vejděte do dveří na konci 

















































































































ROZHODNUTÍ 1 - RESTAURACE 

Cesta napravo vede k restauraci. (4- 
1 až 4-2) Poohlédněte se po něja¬ 
kých dobrotách a pak se vydejte 
levou uličkou dolů do kuchyně. Nale¬ 
vo uvidíte vchod do podzemního tune¬ 
lu. Na malou skříňku použijte paklíč 
a získáte Fire Hook, který pak pou¬ 
žijte na vchod do suterénu. Objeví se 
Carlos a rychle po něm i Nemesis. 
Tady máte dvě další možnosti - buď 
utéct do suterénu, nebo se schovat 
v kuchyni. Schováte-li se v kuchyni, 
spustí se další sekvence, která Jill 
a Carlosovi umožní utéct s několika 
dobrotami ukradenými samotnému 
Nemesis. 

Pokud se vydáte do suterénu, roztr¬ 
hne se pumpa na vodu a místnost se 
začne zaplavovat (4-3). Můžete 
utéct buď dírou ve zdi, nebo vyšplhat 
nahoru po žebříku. Když uniknete 
dírou, zeptá se vás Carlos, jestli se 
nechcete přidat ke skupině jeho vojá¬ 
ků, a pak uteče. Pokud vylezete zpát¬ 
ky nahoru po žebříku, musíte bojovat 
s Nemesis. Dejte však pozor, aby 
nezabil Carlose, protože jinak by hra 
skončila. Pokud se vám nebude dařit, 
utečte z restaurace ven. 

Pokud Nemesis nezabijete, vyletí 
z hospody za vámi. (1-4, 4-5) Pusť¬ 
te se na západ, vejděte do (SAVÉ) 
místnosti po pravé ruce a seberte 
zrezlou kliku. Pokračujte na západ do 
dalších dveří a podívejte se na zakó¬ 
dovanou bránu blokující vstup do rad¬ 
nice. i< otevření potřebuje dva barev¬ 
né drahokamy. Modrý už máte, takže 
je jen potřeba získat zelený. Jděte na 


sever do Tiskové kanceláře a vejděte 
do prvních dveří. Přisuňte si štafle 
a stiskněte spínač. Potom si vezměte 
z telefonu fotografii a zatá-hněte za 
spínač vedle uzávěru. Odeberte se po 
schodech do prvního patra, projděte 
kolem prvních dveří a vejděte do kan¬ 
celáře nalevo. Na hromadě knih na 
stole uvidíte zelený drahokam. Seber¬ 
te i všechny ostatní předměty a vraťte 
se k zakódované bráně, kde vložte 
oba drahokamy do slotu. Voilá, cesta 
dál je volná (4-6) 

ROZHODNUTÍ 2 - KANCELÁŘ 
NOVIN 

Postupujte podle předchozího návo¬ 
du, jako byste šli pro zelený draho¬ 
kam. Ten sice nenajdete, ale setkáte 
se s Carlosem. A Nemesis. Opět máte 
dvě možnosti, buď vyskočit z okna, 
nebo se ukrýt v pozadí. 

Pokud vyskočíte z okna, přistanete 
na smetišti plném pokladů. Popoví¬ 
dejte si s Carlosem a až se objeví 
Nemesis, utíkejte zpátky do (SAVÉ) 
místnosti. Pusťte se na sever dozadu 
do restaurace a použijte paklíč na 
malou skříňku, v níž najdete páčidlo. 
Použijte ho na vchod do suterénu 
a sešplhejte po žebříku. Zabijte zom- 
bie a prohledejte mrtvolu v rohu, 
která u sebe má zelený drahokam. 
Pak se vraťte po žebříku nahoru. 

Nebo se můžete ukrýt za zdí 
a čekat, až Nemesis vypadne. Seber¬ 
te předmět, který upustí, a sejděte 
zpátky po schodech, abyste hodili 
oba drahokamy do zakódované 
brány. 




5 - LANOVKA 


Projděte drahokamovými dveřmi, utí¬ 
kejte rovně a na první křižovatce 
zahněte doleva. Pokračujte pořád dál 
a zabijte všechny zombie, na něž nara 
zíte. Projděte bránou na konci a pak 
další cestou a dveřmi. Prohledejte 
mrtvoly a seberte jim poklady, pokra¬ 
čujte dál a postřílejte tlupu zombií, 
která vám stojí v cestě. Přeskočte 
palety, jděte dál a najdete ovládací 
panel druhých dveří. Použijte na ně 
Power Cabel. Teď musíte najít Fuse 
(pojistku) a Mixed Oil (smíšený 
olej). Následuje sekvence s Nicho- 
laiem a Mikhailem a vy získáte 
řemen, díky němuž můžete nést 
místo osmi předmětů deset. Seberte 
šroubovák ze sedadla nalevo a opusťte 
lanovku. 



6; HONJSIA 
PREDMETY 


Vraťte se zpátky přes palety, zabočte 
doleva a projděte dveřmi. Dostaňte se 
k benzinové pumpě a ujistěte se, že 
máte zrezlou kliku a šroubovák. Tu 
použijte na díru ve zdi a ta praskne. 
Použijte šroubovák a otevře se uzávěr. 
Dveřmi přijde buď Nicholai, který 
vejde rovnou do dílny, nebo vejde Car¬ 
los a budete si chvilku povídat o zom- 
biích. Seberte dobroty zpoza pultu 
a podívejte se na hlavolam na konci. 

Zmáčkněte čtyři tlačítka tak, aby 
svítilo jen světlo nad ozářeným písme¬ 
nem. Každé písmeno po zmáčknutí ► 
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a jeďte dolů. Zabijte zombie, kteří tu 
čekají, a projděte dveřmi napravo. 

V této místnosti najdete byliny. Po 
jejich sebraní jděte do další místnos¬ 
ti, kde si všimnete čtyř věcí. Dvou 
uzávěrů (k jejichž otevření je třeba 
různý proud), ovládacího panelu 
a regulátoru napětí. Zmáčkněte čer¬ 
vené tlačítko, aby se ovládání proudu 
přepnulo na manuální, přejděte 
k regulátoru a vyřešte hlavolam. 

Musíte napětí snížit nebo zvýšit 
tak, aby se u prvních dveří pohybo¬ 
valo mezi 15-25 a u druhých 115- 
125. (U prvních dveří je to červená, 
červená, červená, modrá = 

25V a u druhých: modrá, modrá, 
červená, červená = 125V.) 

Seberte pojistku a vyhněte se zom- 
bíkům, kteří vniknou do místnosti. 
Teď budete mít opět dvě možnosti. 

Po útěku únikovým východem zůstá¬ 
vá Jill obklopena zombíky, ale 
Nemesis vám zachrání hlavu, když se 
uvolní pomocí svého raketometu. 
Utíkejte zpátky dovnitř, najděte 
v místnosti za dalšími dveřmi zbraň 
a utečte hlavním východem. 

Druhou variantou je poslat Jill 
k regulátoru napětí a vyšroubovat ho 
na maximum 16-3). Zombíci utrpí 
elektrický šok, který je ochromí. 
Potom vezměte z vedlejší místnosti 
druhou zbraň a odejděte hlavním 


východem. 

S motorovým olejem, šroubová¬ 
kem a pojistkou v inventáři se vraťte 
na místo, kde jste viděli požární stří¬ 
kačku, a použijte šroubovák (6-4). 
Vezměte stříkačku, vraťte se 
k požárnímu hydrantu vedle ohně 
u (SAVÉ) místnosti a použijte stří¬ 
kačku na světlo blikající na zdi. 
Vydejte se novou stezkou a pokračuj¬ 
te skrz dveře. Seberte byliny, projdě¬ 
te do další místnosti a pomocí kliky 
zlikvidujte dva nepřátele. V příští 
místnosti se spustí jedna ze dvou 
sekvencí, kde buď Carlos zabije jed¬ 
noho ze svých kumpánů, který se má 
brzy stát zombií, nebo bude Nicholai 
střílet. Po skončení sekvence se 
pokuste získat dálkové ovládání. 
Zapamatujte si název, který se objeví 
na obrazovce, a vepište ho do počíta¬ 
če jako heslo pro otevření zadních 
dveří. Vezměte přísadu do oleje 
a všechny další potřebnosti a pokuste 
se odejít (6-5). Střelte do parovodu 
po straně, abyste zapudili zombie, 
a opusťte místnost. Smíchejte moto¬ 
rový olej s přísadou a vydejte se 
zpátky k lanovce. 

AI • • V V V / V / | / . 

Nejtezsi cast navratu 
k lanovce přijde tehdy, 
když se poprvé střetne¬ 
te s Grave Diggerem 
( 6 - 6 ). Musíte 


zapnout oba vypínače, pak spustit 
žebřík a utéct. Pokud Digger vypínač 
blokuje, musíte utíkat na druhý 
konec místnosti, aby vás pronásledo¬ 
val. Pak utíkejte zpátky a zapněte 
vypínač. Když vyšplháte na žebřík, 
octnete se zpátky u lanovky. Pokra¬ 
čování příští měsíc. 


změní polohu svou a vedlejších tlačí¬ 
tek z vypnuto na zapnuto a naopak. 
Když jsou například A, B a D zapnuta 
a C vypnuto, pak po zmáčknutí 
C budou A a C zapnuta 
a B a D vypnuta. Pomocí této metody 
hlavolam hravě vyřešíte ( 6 - 1 ). 

Seberte motorový olej. Když se budete 
snažit odejít, ozve se malá rána. 

Pokud se předtím objevil Nicholai, 
bude nyní mrtvý, v druhém případě 
najdete venku na ulici Carlose, jak 
sedí a vypadá zničeně. Opusťte oblast 
a sekvence skončí. 


HLEDÁNÍ POJISTKY 

Až opět převezmete nad Jill kontro¬ 
lu, odejděte bránou a jděte do oblasti 
ve tvaru Y, kde se vydejte spodní 
stezkou. Postřílejte zombie a projdě¬ 
te dveřmi, kterými přišli. Zmáčkněte 
tlačítko vepředu na soše, seberte 
Bronzovou knihu a vraťte se na stez¬ 
ku. Zahněte doleva a projděte Dra¬ 
hokamovými dveřmi, okolo (SAVÉ) 
místnosti na křižovatce, až dojdete 
k elektrizované vodě. Vložte Bronzo¬ 
vou knihu do díry ve zdi a vezměte si 
Bronzový kompas (6-2). Sesbírejte 
rostliny, vraťte se k soše a použijte 
kompas. Vezměte baterii a vraťte se 
na místo, kde jste viděli výtah bez ní. 
Tady pozor na Drain Deimos. Strčte 
baterii do zásuvky, vlezte na výtah 


PRISTI 

MĚSÍC 

Do příštího čísla chystáme dru¬ 
hou část návodu na RE3 a rov¬ 
něž i GT2, která bude zaměřena 
na vylaďování aut. Možná se 
dočkáte i návodu na Tekken 3 
(ehm?) a pár es nám zůstalo 
v rukávu. Nechte se překvapit. 




























QBSAHDISKU 




NAHORU, DOLEVA, VÝSKOK, STŘELBA, PŘIDRŽET, ÁÁÁ ... JE TU NOVÝ DEMO DISK. 





SPRÁVCE CD: Catherine Channonová 

Připomínky, dotazy a nadávky lze smě¬ 
rovat na elektronickou adresu playstati- 
on@score.cz či zasílat faxem na číslo 
02/367 951. Telefonicky vyřizujeme 
pouze reklamace. 



hm, haló - to je Pizza West? Dám si pizzu, černou, 
s Micro Maniacs, Player Manager, Pro Pinball, dále ji 
ozdobte Demolition Racers, N-Gen, Renegade Racers, 
hlavně ale bez ančoviček a jako speciální přísadu Sy- 
phon Filter 2. Za kolik že by to bylo? Za 230,-? No tak to je skoro 
zadarmo, ne? Tak mi ji pošlete s Radikal Bikers. 

Catherine Channon 



POUŽITI DISKU 26 

Nechejte nahrát úvodní menu disku. Z jednotlivých dem si 
můžete vybírat pomocí tlačítek a ->. Tlačítkem (x) 
pak potvrdíte svou volbu, Po dokončení některých ukázek 
budete muset resetovat konzolu. 
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Každá z postav má power-up, který v jednotlivé úrovni vždy aktivujete sehráním ikonky. 








Micro Maniacs 



■ VYDAVATEL _ Codemasters 

■ ŽÁNR Mini závody 

■ PROGRAM Hratelné děno 


0 louho očekávané pokračování Micro 
Machines V3 je už skoro tady. Jenže 
v tomhle posledním dílu slavného 
seriálu byla mini autíčka radikálně vyměněna 
za něco, co je mnohem víc sci-fi - Micro Mani¬ 
acs. To jsou malí genetičtí mutanti, kteří 
spolu závodí ne v autech, nýbrž v šíle¬ 
ných běžeckých závodech. 

Na našem dému máte příleži¬ 
tost si zahrát buďto sám, 
nebo se svým kámo¬ 
šem, a to jako 
jedna ze čtyř 
postav - Mesme, 

V4, Twister nebo Vor- 
tex. Každá z těchto maniakálních 
oblud má své zvláštní schopnosti, 
k nimž získáte přístup v okamžiku, kdy 
posbíráte některé power-upy rozseté po 
trati. A stejně jako u všech dílů Micro 
Machines, i tady je každá trať napros¬ 
to jedinečná. Můžete si zvolit mezi 
Party Poppers (bizarní a děsivá 
džungle, kde vás k obloze 
vystřelí obrovský narozeninový 


koláč a bude dopadat na 
obří kusy želé) nebo Tank 
Top Terror, což je zase 
hrůzostrašná varianta stu¬ 
dentské koleje, kde se 
možná zatoužíte na chvíli 
zastavit a podívat se, zda 
by, když už tu jste, nebyly 
k mání nějaké sličné, svůd¬ 
né sexy studentky. 

■ Ovládání 

rychlost 
brzda 

speciální útok 1 
speciální útok 2 
výskok 
pauza 
konec 

■ Další rysy 

Kompletní verze hry obsahuje dokonce osm 
maniaků a řadu tratí sahajících od kuchyně 
v domácnosti až po strašlivou studentskou kolej. 

■ Další informace 

PSM podrobilo Micro Maniacs zevrubnému zkou¬ 
mání již v minulém čísle. Mrkněte do něj a uvidíte, 
jak se vyvedli. 
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Předjíždění vám dá 

skvělou příležitost nabrat 
cenné sekundy a pořádně 
to do soupeře napálit ze 
strany, tak z toho koukej¬ 
te vytěžit co nejvíc. 
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V dému je 92 týmů ze 
čtyřech soutěží a oblíbený 
klub můžete vést po dobu 
osmi týdnů. 




Demolition Racer 


■ VYDAVATEL Infograaes 


■ ŽÁNR 

Zóvodn í 

hra 

■ PROGRAM 

Hratelné 

demo 


ost bylo uhýbání autům na silni¬ 
ci. Dost bylo poklidné jízdy 
podle pravidel. Dost bylo nor¬ 
málních závodních her. Připravte se na 
hodně drsnou jízdu. V našem dému se 
totiž dostanete do samotné jámy lvové 
- Pittbull Speedway, což je závod na tři 
kola, v němž k vítězství nestačí přijet do 
cíle první. Chcete-li zvítězit, musíte své 
soupeře na trati pěkně porubat. Za 
každý dobrý karambol dostáváte body, 
takže hodně bourejte a nezapomeňte 
také uhýbat výpadům soupeřů, kteří se 
snaží naopak nabourat do vás. Váš nový 
lak sice moc dlouho nevydrží, ale dveře 
by dveřmi mohli nějaký čas zůstat. 

■ Ovládání 

@ změna kamery 

© klakson 



brzda 

vybrat barvu auta, logo 
a změny obrazovky 
(na obrazovce pro výběr) 
rychlost 

sebrat 1 (a zatroubit) 
sebrat 2 (a zatroubit) 
smyk 

změna úhlu pohledu 
pauza 
konec 

■ Další rysy 

Kompletní hra obsahuje jeden smrtící 
úder příhodně nazvaný Death From 
Above a také šílenou jízdu v jámě. 

■ Další informace 

Demolition Racer jsme rozebrali až 
úplně na kostru v recenzi v P5M22. 
Bože, to to letí. A abychom byli upřím¬ 
ní, Demoliční Závodník nedopadl zrov¬ 
na na jedničku... podívejte se sami. 




VYDAVATEL 

ŽÁNR 


3DQ/Anco 


Fotbalový manažer 


PROGRAM 


Hratelné demo 



a pomoci řady expertů z těch 
nejlepších fotbalových týmů se 
3DO a Ančo pokoušejí vytvořit 
nejlepší fotbalově manažersky simulá¬ 
tor na světě. V našem dému si můžete 
vybrat koučování a řízení jakéhokoli 
z 92 týmů ve čtyřech anglických ligách, 
a to na dobu osmi týdnů. Což je docela 
vodvaz. Čeká na vás klasika - trénování 
hráčů, určování taktiky, poohlížení se 
po nových akvizicích a závistivé (nebo 
úsměvné - to podle vašich úspěchů) 
sledování výsledků ostatních týmů. 


Ovládání 




výběr 

výběr 




swct 


výběr 

pomoc (pokud je k dispozici) 
konec 


■ Další rysy 

Dokončená hra má tři interaktivní 
zápasové režimy, obsáhlou statistiku, 
v níž je na 30 tisíc hráčů z celého 
světa, dále individuální a týmový tré¬ 
nink (včetně rozvoje kariéry jednotli¬ 
vého hráče) a umožňuje vám vést jaký¬ 
koli z velkých evropských klubů ve 
všech domácích i evropských soutě¬ 
žích. 

■ Další informace 

Více detailů přinášíme v recenzi 
v tomto, číslo a to na trochu pochybné 
stránce 77. Tak honem, schválné co tam 
najdete. 
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■ 3SAH0QÍK1Í! 



Tak se ukažte, 

co vlastně umíte. Bonus 
je úplně nahoře a neza¬ 
pomeňte, že s body při¬ 
cházejí i ceny. 
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Máte na výběr ze tří postav a pak se hned připoutejte, protože tohle je 
fakt jízda o život. 




Pro Pinball: 

Fantastic Journey 



VYDAVATEL 


Enip i re 


ZANR 


Pinball 


PROGRAM 


Hratelné demo 



elezné kulky, Jules Verne a Play¬ 
station. Co mají společného? 
Samozřejmě Pro Pinball: Fantastic 
Journey, kde si vyhrajete, co hrdlo ráčí, 
aniž byste museli pořád sahat do kapsy 
pro drobné. Na dému si zběsilosti hry 
jménem Pinball můžete vyzkoušet na plné 
dvě minuty. Hraje se to celkem jednodu¬ 
še: uvedete kuličku do pohybu, snažíte se 
nasbírat co nejvíc bodů a zabránit jí levou 
a pravou páčkou v propadnutí mimo 
oblast stolu. Tedy, opravdu to zní jedno¬ 
duše, ale jako vždy to taková sranda není. 


Ovládání 




aktivace Magnosaura 
práva páčka 


© 


m/m 

CD/(33 


nová hra 
vystřelení míče 
levá páčka 
strčení do stolu 
strčení do stolu 


■ Další rysy 

Celá hra se odehrává na pozadí fantasy 
adventury ve stylu Julese Věrna. Své 
míče střílejte do samotného středu 
Země s profesorem Steamem a pak je 
odhazujte na The Mysterious Island, 
abyste zlému generálu Yugovovi zabrá¬ 
nili zmocnit se světa. 

■ Další informace 

Fantastic Journey jsme v české edici 
nerecenzovali, v anglickém PSM však 
obdržela nemastné neslané hodnocení 
4 z 10. Jak se zdá, není nad skutečný 
pinball. 


Reneqade Racers 


VYDAVATEL 


Interplav 


ZANR 


Závodv motokár 


PROGRAM 


Hratelné demo 



ahle super agresivní střílečková 
závodní hra je něco na způsob 
děsivě rychlého Crash Team 
Racingua Speed Freaks. Multimiliardář 
Buck Billionaire si totiž pozval všechny 
renegáty z celého světa, aby se zúčast¬ 
nili jím organizovaného Renegade 
Racing Championship. A přijelo jich sku¬ 
tečně hodně - jako by se snad za rene- 
gáta považoval každý. V tomto dému 
máte na výběr ze tři nebezpečně vyhlí¬ 
žejících týpků - jeden je drsnější než 
druhý. Pak už jen skočíte do své super- 
káry a pořádně to rozjedete - asi to 
s vámi bude pořádně házet. Po cestě 
sbírejte power upy (kvůli energii) 
a zbraně, zároveň však dávejte pozor na 
pasti, pasti, pastičky, které na vás líčí 
zparchantělí soupeři. Není to nic snad¬ 
ného. 


■ Ovládání 

volant 


© 

m 

m 

m 

(33 


rychlost 

brzda 

sebrat 1 (a zatroubit) 
sebrat 2 (a zatroubit) 
smyk 

změnit úhel pohledu 


■ Další rysy 

Kompletní hra obsahuje na 40 závodů 
a společenský režim pro dva hráče. 

■ Další informace 

Ani Renegade Racers jsme nevěnovali 
v českém PSM pražádnou pozornost, 
možná proto že v anglické verzi obdr¬ 
želi ostudné hodnocení 3 z 10. 
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□ BSAH DISKU 

Syphon 

Filter 2 




□aifcřr 


H 


NÁŠ PRAVIDELNÝ 
POHLED 

NA ZÁBĚRY HER 
BUDOUCÍCH 


■ VYDAVATEL SCEE 

■ ŽÁNR Akční 

■ PROGRAM Video 



dá se, že dny šťastných a bez¬ 
starostných stoleček jsou 
s tituly jako Metal Gear Solid 
či Syphon Filter dávno sečteny. 

A pokud vás nedokázal patřičně oslo¬ 
vit první díl druhé jmenované, pak její 


vylepšené pokračování od alchymistů 
z 989 Studios vás dostane zcela urči¬ 
tě. I teď se ocitnete v botách docela 
sympatického grázla jménem Gabriel 
Logan. A vrátil se ještě lépe vybaven - 
brýle na vidění ve tmě, sniperské 
pušky a dokonce i plamenomet. Jenže 
chcete-li přežít Deathmatch Mode, 
budete muset prokázat i úžasný 
ostrovtip. 




Po půlhodině v úkrytu Logan 
vyráží zabíjet. 


Radikal Bikers 


■ VYDAVATEL Infogrsmes 

■ ŽÁNR Závody na motorkách 

■ PROGRAM Video 


lověk by si pomyslel, že po hraní 
takových postav, jako jsou Solid 
Snake, James Bond či fotbalistů 


z Premier League, bude role rozvážeče 
pizzy úplná hračka. Omyl. Tohle povolá¬ 
ní je totiž taky docela drsné, má svá 
úskalí a hlavně jej provází stres. Oblíbená 
arkáda vstala z mrtvých, je teď lepší 
a dokonce ještě přitažlivější. Tak si 
v klidu sedněte a kochejte se... 




Rozvážení pizzy snad nikdy neby¬ 
lo tak nebezpečné - hlavně off-road rozvoz 
vyžaduje velkou obratnost. 


WWFSmack Down 

■ VYDAVATEL THU 

■ ŽÁNR Simulace urestlingu 

■ PROGRAM Video 


— i ť už toužíte po chlapech 

v trenýrkách, dámách v prá- 

_I dle lykrou anebo po tvrdém 

tělesném kontaktu, poslední díl řady 
WWF nabízí úplně všechno. Jak asi 


čekáte, je zde k dispozici početný 
seznam skutečných zápasníků, své 
bojovníky si dokonce můžete i upra¬ 
vovat a chvatů, hmatů i úderů je 
tady skutečně požehnaně. Souboje 
se odehrávají v ringu i mimo něj, při¬ 
čemž každý je pěkná zabíračka. A co 
jiného by mohl příznivec WWF 
chtít? 



Smack Down má 

skvělou video prezentaci - 
hratelné demo přineseme 
v pristim čísle. 


Colony Wars: 

Red Sun 


■ VYDAVATEL_SCEE 

■ ŽÁNR Vesmírná strategie 

■ PROGRAM Video 


T 


řetí díl ságy Colony Wars zcela 
jasně vypadá lépe než jeho 
předchůdci - vlastně tak dobře, 
že jsme se rozhodli dát vám okusit 
jeho výtečnou grafiku ještě jednou. 
Jistě s potěšením shledáte, že dřívější 


děj založený pouze na misích ted 
vystřídalo mnohem volnější svobodné 
ovládání pohybu. Mezi další lahůdky 
patří potlačování vzpour a také nákup 
zbraní, za které můžete utrácet své 
těžce vydělané kredity. Ale pokud si 
chcete tenhle skvost skutečně vychut¬ 
nat, musíte si prostě koupit celou verzi. 
Za celkem slušnou cenu, ale to už je 
jiná kapitola. 



Není pochyb o tom, že Colony Wars: 
Red Sun je nejdokonalejší vesmírná strategická 
hra všech dob. 


LJ 
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XTRA OBSAHDISKU 



Tak v téhle hře poznáte, co to je rychlost. 


IM-Gen 

Racing 

■ VYDAVATEL Infogrames 

■ ŽÁNR Závody trysláčů 

■ PROGRAM Video 



okud by bylo možné nějak skloubit 
Wip3out. Plane Crazy a Ace Combat. 
pak by z toho jako výsledek vyšel N- 
Gen Racing. Ve vojenských super letadlech 
závodíte na obrovském prostoru, se značným 
počtem kontrolních bodů a nebezpečnou 
krajinou pod sebou. Co hra postrádá na ori¬ 
ginalitě, to bohatě dohání skvělými vizuální¬ 
mi efekty a nádhernou sbírkou zbraní. Roz- 
pumpovat vás má obligátní techno sound- 
track, k rozptýlení ve dvou je zde režim roz¬ 
dělené obrazovky a taky celá řada nádherně 
graficky provedených arén, ovšem stejně 
obtížných. N-Gen Racing má prostě všechno 
to, co má třídová závodní hra mít. Vyjde 
v červnu! 





ZANR 


Fotbalový manažer 


■ PROGRAM Aktualizovaná data 


■ VYDAVATEL Coderaasters 

0 


Start. Data pro novou fotbalovou sezónu. 
Původní data v originálce platí pro srpen 
1999, stáhnete-li si ovšem tato data, bude¬ 
te mít hru aktuální k lednu 2000. Nahrajte 
si LMA Managera vyjměte disk. Vložte 
demo disk, nahrajte a savé stáhněte na 
Memory Card. Pak znovu nahrajte hru. 
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Hry jako tato díky 

našemu Downloadu nikdy 
nezastarají. Vždycky si pro¬ 
stě stáhnete aktuální data 
a hra bude zase působit úplně 
čerstvým dojmem. 
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JAK POUŽÍVAT NAŠE 

NAHRÁVATELNÁ DATA 

Zasuňte paměťovou kartu do své PlavStaťion a spusť- 
te demo CD. Zvolte položku Dooinload z hlavního menu 
pomocí @ 3 skroluJte nezi pozicemi pomocí t 3 I- 
Zvolte požadovaný savé a po stisknutí ® se uloží 
na vaši paletovou kartu. Nyní spusťte plnou verzi 
dané hry a nahrajte pozici. V Doionloadu vém PSM 
přináší exkluzivně neJnověJší chesty. Stačí si Je 
Jeři zkopírovat na paměťovou kartu... 


i ■ Downloadu vám PSM přináší 
I exkluzivně nejnovější cheaty. 

I_| Stačí si je jen zkopírovat na 

paměťovou kartu... 


This update program will writc an LMA Manager savc 
game to a MEMORY CARD. The aavc game will contain 
pfayer and manager data updatcd t7/1/2000. This mcana 
where possible, players that háve tranaferred to anothcr 
cluto and managers that havc atarted ncw jobs síncc 
August 1999 will now be with their corrcct Club. 

To use thia update, first savé a game using this program to 
a MEMORY CARD, thcn load it ínto your copy of LMA 
Manager using Load Game. You will requirc a MEMORY 
CARD with at least 14 blocks free. 


LMA Manager 
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SUPER COLIIM MCRAE 3.0 


A DÁLE STAR IIXIOM, SPIDER-MAN 


UHLAZENY WWF SMACK DOWIM 


WTC World Touring Cars 


UEFA Champions League MediEvif 2 


WWF Smack Down 


Colin Mcfíae Rally 2.0 
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Text: Nick Ellis 
Ilustrace: Stuart Harrison 


LOTHAR - WONDERDOG! Sl VYSLOUŽÍ HODNOCENÍ 
BETATESTERŮ A DOČKÁ SE I NOVÉHO PRODUCENTA. 



ýborně! Takže vy se chcete stát 
herním designérem? Doufám, že 
jste pečlivě studovali můj 
podrobný popis vzniku naší hry 
Lothar- WonderdogL Pokud ne, vždycky si 
můžete sehnat práci třeba v bance! 

Pondělí 17. team 

Kdosi řekl, že pravá láska se vždycky musí 
prodírat trnitou cestičkou. A totéž může¬ 
me říci i o herním designu. Od doby, kdy 
tato sága začala, už mě vyhodili z bytu, 
viděl jsem vlasy ožehlé plamenem zapalo¬ 
vače a ted musel kvůli hloupým sporům 
o cigaretách odejít náš producent Phil. 
Vypadá to spíš jako nějaký trapný rodinný 
seriál než deník vývoje hry! Dneska se tu 
Phil nicměně objevil, aby „vyklidil pozice". 
Je to všechno pěkně smutné, ale my přeži¬ 
jeme. 

Úterý 18. ledna 

Pánové nahoře zkoumají zájemce o práci 
producenta. Rychle se blíží čas Lotharova 
vydání, a tak je nutné sehnat posádce kapi¬ 
tána co nejdřív. Každý hádá, kdo by to asi 
tak mohl být. Sešla se tu prazvláštní 
sebranka - třeba chlápek s obarvenými 


blond vlasy! Já jdu na pohovor zítra. Dou¬ 
fejme, že všechno půjde dobře, abychom 
v naší rubrice mohli zaznamenat radikální 
obrat k lepšímu. 

Středa 19. ledna 
dopoledne 

Odkroutíme si s grafikem Keithem dlou¬ 
hou schůzku, kde probíráme naši hetpovou 
postavičku, krysu Ronnieho. V hlavě se my 
honí myšlenky na nadcházející pohovor, 
což není zrovna k věci, sedíme a dlouho na 

v 

Ronnieho zíráme. Slo o snídaňovou schůz¬ 
ku, a tak jsme si nakoupili nějaké pečivo, 
ale - což můžete brát jako jasný příklad 
toho, jak jsou tyto věci složité - ani jeden 
z nás se ničeho ani nedotkl. Rozhodli jsme 
se přejmenovat Ronnieho na „Ramba", ale 
pak jsme to vzdali. 

Středa 19. ledna 
odpoledne 

Myslím, že pohovor šel docela dobře. Když 
se mě ptali, jak si to představuji s hrami 
pro PS2, řekl jsem: „Potřebujeme jasnou 
představu. Musíme myslet rok dopředu, ne 
šest měsíců." Jeden z nich si tady udělal 
poznámku. Což je, myslím, dobré znamení. 


Čtvrtek 20. iedna 
Většinu dne jsem strávil 
s playtesterem Mikem nad 
novou úrovní nazvanou Snow 
Joke. Je to horská oblast se 
spoustou chytrých vychy- 
távek. Lothar místo aby 
zastavil okamžitě, ještě kou¬ 
sek jede, a tak je malinko ztí¬ 
žené ovládání. Paráda! 

Pátek 21. ledna 

Tak, zrovna když jsme si 
mysleli, že se nám koneč¬ 
ně podařilo dostat kosti hry 
tam, kam patří, přinesl Mike ten nejnega¬ 
tivnější playtestový posudek, který jsem 
kdy viděl! Musím říct, že mě to překvapilo. 
Říká, že hra je „prázdná, neoriginální 
a působivosti pobrala tak stěží, co by se za 
nehet vešlo." Já jsem byl přesvědčený, že 
má hledat chyby a ne psát recenzi! Úplně 
nejhorší je, že říká, že přišla „se čtyřletým 
zpožděním". Zavolal jsem si ho a připo¬ 
mněl mu důležitost týmové práce, ale 
nezdálo se, že bych ho přesvědčil. Obávám 
se, že budu asi muset poprvé v životě 
někoho vyhodit! 



Pondělí 24. ledna 

Všechno to do sebe zapadá. Nebo radši 
ne. Dneska ráno jsme se dozvěděli, kdo 
bude novým producentem - Mike!!!!! Přes¬ 
ně jak jsem říkal na začátku, jako trapný 
rodinný seriál. A jak to tak u těchhle seriálů 
bývá, neskončí to, dokud ta tlustá dáma 
neřekne poslední slovo. V našem případě 
spíš tlustý ex-playtester. 

PŘÍŠTÍ MĚSÍC: I naše společná hra se 
nakonec dočká hudebního doprovodu. 
Ale věřte mi. Moje vývojařský peklo 
teprve začíná. 
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PRISNE TAJNÉ! KDO JSOU HVĚZDY FINÁL FANTASY IX? ODHALUJEME 
PRO VÁS VŠE 0 HŘE, KTERÁ SE MŮŽE STÁT HITEM ROKU. 






í Euro 2000 - aktuální recenze • Dokončení návodů na Gran Turis- 
mo 2 a Resident Evil 2 • Čerstvý preplay In Cold Blood • Report z Tokio 
Game Show + pokec s týmy Namca zodpovědnými za Ridge Racer V a Tek- 
ken Tag • Další novinky o Spider-Manovi • Nejnovější info o World Touring 
Cars • Vývojáři Rayman 2 zpoza čínské zdi a ještě mnohem více. 


ČÍSLO 27 V PRODEJI VE CTVR 
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OFICIÁLNÍ ČESKÝ PLAYSTATION MAGAZÍN ČERVEN 2000 
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Ke vin Spacey 
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Oskarovy vítěz v exkluzivním rozhovoru 


TŘETÍ ČÍSLO 


TOTAL FILMU 


JE PRAVÉ V PRODEJI 
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Na první pohled strašidelná, na druhý spíše dosti originální plošinovka se 
konečně dočkala druhého dílu. Více se o něm dočtete v recenzi na str. 56, my 
jen s povděkem kvitujeme, že MediEvil 2 přebírá z prvního dílu vše pozitivní 
a přitom se odehrává v čerstvém prostředí Londýna za viktoriánské doby. Jako 
každý měsíc máme pro vás připraveno deset kousků téhle báječné originálky, 
stačí správně odpovědět na tentokrát poněkud náročnější otázku, nalepit ústřižek 
z rohu stránky na korespondenční lístek a včas nám jej poslat na adresu PSM, 
Šantrochova 16, 162 00 Praha 6. Přejeme hodně štěstí. 


Otázka: 

Který z následujících letopočtů spadá do 
oné viktoriánské doby? 

a) 1820 

b) 1880 
C) 1940 



Nápověda: Protože tušíme, že jste místo biflováni dějepisu 
studovali svou Playstation, alespoň malá rada - odpověď 
souvisí s královnou Viktorií. Hurá do knihovny. 

Uzávěrka této soutěže (rozhoduje datum odeslání) je 15. června 2000. 
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